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Istun silmälasiliikkeessä odottamassa optikon kutsua näöntarkastukseen. Liik-
keessä on pariskunta katselemassa sopivia kehyksiä. Liikkeessä soi radio, ja 
lisäksi korviini kantautuu selvästi radiomusiikkia nopeatempoisempaa ja elekt-
ronisempaa musiikkia. Edessäni pyörii ympyrää noin kahdeksanvuotias poika 
katse liimattuna älypuhelimeen. Hän pelaa jotain peliä, samalla kun hänen van-
hempansa valitsevat yhdessä rauhassa uusia silmälaseja.  
Median osuus lasten elämässä on kasvanut viimeisen vuosikymmenen aikana 
merkittävästi. Mediakasvatusseura ry:n vuonna 2011 tekemän mediabarometri-
tutkimuksen mukaan 7–11-vuotiaat lapset käyttävät medioita monipuolisesti ja 
esimerkiksi digitaalisia pelejä pelataan viikoittain. Tutkimuksessa kyseltiin yh-
teensä 1137 alakouluikäiseltä lapselta heidän mediankäytöstään ja kotien me-
diakasvatuksesta. Tutkimusjoukossa oli mukana sekä ensimmäisen, kolmannen 
että viidennen luokan oppilaita 19 koulusta eri puolilta Suomea. Lapsilta kysyt-
tiin, mitä mediavälineitä heillä on kotitalouksissaan, ja 97 prosentilla vastaajista 
oli kotonaan tietokone, 80 prosentilla peli- tai käsikonsoli. Lisäksi 96 prosentin 
kotona oli kännykkä. (Hirvonen 2011, 17–19.) Lasten mahdollisuus käyttää me-
diavälineitä digitaaliseen pelaamiseen vaikuttaa Lasten mediabarometrin mu-
kaan olevan mahdollista suurimmassa osassa suomalaisia kotitalouksia. Miten 
lasten digitaalinen pelaaminen sijoittuu osaksi perheen arkea? 
Samassa tutkimuksessa kävi ilmi, että ero tyttöjen ja poikien välisessä pelaami-
sessa on eroja. Suurin osa pelasi tietokoneella päivittäin (42 %) tai vähintään 
kerran viikossa (32 %). Tytöistä päivittäin pelasi 33 prosenttia, ja pojista sama 
luku oli 51 prosenttia. (Hirvonen 2011, 22.) 
Lasten mediankäyttö ja digitaalinen pelaaminen saa yhteiskunnallisissa keskus-
teluissa usein moralisoivia ja negatiivisia piirteitä. Esiin nostetaan pelien aiheut-
tama riippuvuus ja pelaajien heikentyneet sosiaaliset taidot (Ermi, Mäyrä & He-
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liö, 2005, 131). Lehtipuu puolestaan pohtii mediaa eräänlaisena kasvatusinsti-
tuutiona ja kulttuuriperinnön välittäjänä kotien ja koulujen ohella, koska lasten 
median parissa käyttämä vapaa-aika on suurta. Hän puhuu jopa kolmannesta 
vanhemmasta. (Lehtipuu 2006, 14.)  
Median vaikutus ja digitaalinen pelaaminen voidaan nähdä myös positiivisina 
asioina lasten elämässä. Esimerkiksi Ermi, Mäyrä ja Heliö (2004, 135–136) ovat 
saaneet omassa tutkimuksessaan vaikutelman pelaajista luovina, aktiivisina ja 
kekseliäinä tavoissaan hyödyntää erilaisia pelejä eri tilanteissa, myös sosiaali-
sissa konteksteissa. Pelaaminen on nykylasten maailmassa tärkeä aktiviteetti, 
ja niiden voidaan jopa kuvitella olevan aikakautemme leluja ja leikkikenttiä (Er-
mi, Mäyrä ja Heliö 2005, 128). Sen lisäksi, että lapsuus on muuttunut erilaiseksi, 
myös paikat, joissa lapsuus vietetään, ovat muuttuneet. Se, millaisissa ympäris-
töissä lapsuus vietetään ohjaa vanhempia erilaisiin ratkaisuihin kasvuympäristö-
jen käytössä ja hallinnassa. 
Kiinnostuin digitaalisesta pelaamisesta kuunnellessani nyt 10-vuotiaan pikkuvel-
jeni tarinoita verkkopeleistä ja lapsille suunnatuista verkkoyhteistöistä. Esimer-
kiksi MovieStarPlanet on alakouluikäisten keskuudessa suosittu, alun perin 
tanskalainen verkkosivusto, jossa käyttäjä toimii avatarin avulla. Sivustolla on 
mahdollista esimerkiksi ostaa StarCoinseja, joita käyttämällä voi hankkia vaik-
kapa uusia vaatteita, mikä taas voidaan nähdä kasvatuksena osaksi kulutusyh-
teiskuntaa. Yhteisön ”suosituimmalla” avatarilla on hienoimmat vaatteet ja eni-
ten huonekaluja, mutta kuitenkin vain yksi paras ystävä. Näyttää siltä, että verk-
koyhteisössä toimitaan samalla tavalla kuin reaalimaailmassa: lapset vertaavat 
itseään muihin, mutta verkon sijaan tämä keskustelu käydään tietokoneruudun 
ulkopuolella. Vanhemmilla näyttää myös olevan hieman erilaiset suhtautumista-
vat virtuaaliesineisiin käytettyyn omaisuuteen. Läheskään kaikkien mielestä ei 
varmasti ole järkevää kuluttaa rahaa pelkkiin bitteihin.  
Mediakasvatusta voidaan tarkastella sekä formaalina että informaalina oppimi-
sena. Formaalin määritelmän mukaan taustalla vaikuttaa pedagoginen tavoite 
taitojen, tietojen ja osaamisen harjoittamiseen, eli käytännössä medialukutaidon 
kehittymiseen. Informaali määritelmä sen sijaan on arjessa tapahtuvaa me-
 6  
 
diakasvatusta. Vanhempien mediakasvatus on nimenomaan informaalia oppi-
mista, joka koetaan osana perheen muuta arkielämää ja osana muita kasvatus-
käytäntöjä. (Aaltonen 2009, 11.) Myös esimerkiksi pelaamisen rajoittaminen 
ajallisesti voidaan nähdä mediakasvatuksena. Tällöin vanhempi ohjaa lastaan 
ajattelemaan mediaa ja pelaamista osana yhteiskuntaa ja kulttuuria, sen sijaan 
että pelaamisesta tulisi itsetarkoituksellista.  
Tämän pro gradu –tutkielman aiheena on lasten digitaalinen pelaaminen osana 
perheen arkea. Olen kiinnostunut siitä, miten vanhemmat kertovat digitaalisen 
pelaamisen asettuvan keskelle perheen rutiineja, toisaalta rikkovana ja toisaalta 
niitä yhdistävänä tekijänä. Mielenkiintoni kohteena on digitaalinen pelaaminen 
kaikilla sen mahdollistavilla pelialustoilla. Esimerkiksi tietokoneet, älypuhelimet 
ja pelikonsolit luovat jokainen erilaiset ympäristöt ja mahdollisuudet toimia digi-
taalisissa peliympäristöissä.  
Tutkimusaineisto on kerätty teemahaastatteluin, ja aineiston analyysimenetel-
mänä on käytetty sisällönanalyysiä. Tutkielmassa on ensin kerrottu digitaaliseen 
pelaamiseen ja perheen arkeen liittyviä keskeisiä käsitteitä, minkä jälkeen esi-
tellään tutkimusongelmat. Tutkimuksen toteutus on koottu omaan kappalee-
seensa, samoin tutkimusaineistosta saadut tulokset. Lopuksi pohditaan tutki-
muksen luotettavuutta ja tutkimusetiikkaa, sekä tuodaan esille tutkimusproses-
sin aikana heränneitä ajatuksia ja mahdollisia seuraavia tutkimusaiheita. 
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2 Tutkimuksen keskeiset käsitteet 
 
2.1 Digitaaliset pelit ja pelaaminen 
 
Digitaalisten pelien yksiselitteinen määrittäminen ei ole helppoa, kuten Huhtamo 
ja Kangas (2002, 9–17) osoittavat. Pelejä pelataan erilaisissa fyysisissä tiloissa, 
kotona, pelihalleissa, linja-autoissa, junissa ja esimerkiksi oppitunneilla. Jotkut 
pelit on suunniteltu yksin pelattaviksi, toisten pelien idea taas on siinä, että sa-
maa peliä pelaavat samaan aikaan jopa tuhannet ihmiset eri puolilla maailmaa. 
Määritelmät ovat myös kulttuurisidonnaisia.  
Peli-sanan etuliitteenä voidaan käyttää monenlaisia pelin olemusta määritteleviä 
sanoja. Kattokäsitteet, kuten elektroninen peli, digitaalinen peli, videopeli ja tie-
tokonepeli, voidaan sen sijaan jakaa erilaisiin alakäsitteisiin. Uusia käsitteitä 
pelimaailmassa ovat nettipeli ja kännykkäpeli. (Huhtamo & Kangas 2002, 9–10.) 
Nykyisin peleihin voidaan viitata myös sanalla sovellus, joka taas viittaa älypu-
helimeen tai tablettiin ladattaviin peleihin.  
Eri pelityyppejä on monenlaisia. Oksanen ja Näre (2006, 64–71) ovat jakaneet 
pelit karkeasti alaryhmiin. Pelien sisällöt vaihtelevat suuresti, ja yksi peli voi si-
sältää useita erilaisia pelityyppejä. Toiminta- ja taistelupeleihin kuuluu erilaisia 
pelejä erilaisista kolmannen persoonan ammuskelupeleistä ensimmäisen per-
soonan räiskintäpeleihin. Kolmannen ja ensimmäisen persoonan ammuskelupe-
lit eroavat toisistaan siinä, että kolmannen persoonan peleissä pelaaja katselee 
pelihahmoa ulkopuolelta, kun taas ensimmäisen persoonan peleissä pelimaail-
maa katsellaan pelihahmo silmin. Tähän kategoriaan voidaan lukea myös 
kamppailu- ja tappelupelit, esimerkiksi Mortal Combat tai Tekken. 
Seikkailupelit ovat yksi varhaisimpia pelityyppejä. Niissä pelaaja suorittaa erilai-
sia tehtäviä löytämiensä esineiden ja tapaamiensa hahmojen avulla. Tällaisia 
pelejä ovat muun muassa Harry Potter –pelit. Tasohyppelypelit sen sijaan edus-
tavat yhtä perinteisimmistä pelityypeistä, ja ne ovat erityisesti lasten suosiossa. 
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Tasohyppelypeleissä pelaaja liikkuu hyppien ja pomppien ratojen läpi, ja ne si-
sältävät verrattain vähän väkivaltaa. Tasohyppelypeleihin kuuluvat esimerkiksi 
sellaiset pelit kuin Super Mario Bros ja Rayman. Roolipelit keskittyvät nimensä 
mukaisesti pelihahmon erilaisten taitojen ja kykyjen kehittämiseen, ja sijoittuvat 
usein fantasiamaailmaan, jossa pelaaja asettuu pelihahmon rooliin. Ongelman-
ratkaisupelit rakentuvat älyllisten ongelmien ratkaisuun ja kykyyn tehdä loogisia 
päätelmiä. Näissä peleissä tärkeintä on hyvä ja yksinkertainen idea visuaalisen 
toteutuksen sijaan. Tetris on yksi tunnetuimmista ja suosituimmista ongelman-
ratkaisupeleistä, ja tähän kategoriaan sijoittuisi varmasti myös suositut Angry 
Birds –pelit. 
Strategiapeleillä tarkoitetaan joko pitkälle vietyjä pohdintoja vaativia pelejä, ku-
ten perinteinen shakkipeli tai nykyisin suosittu Clash of Clans, tai reaaliaikaisia 
strategiapelejä, jotka muistuttavat toiminta- ja ampumapelejä, mutta joissa vaa-
ditaan erilaisia sotastrategioita. Simulaatiopelejä taas ovat sellaiset pelit, joissa 
jäljitellään todellisuutta, kuten The Sims –elämäsimulaatiopeli, joka on maail-
man myydyin tietokonepeli. Auto- ralli- ja ajopelit ovat nimensä mukaisesti kul-
kuneuvojen ohjaamista. Näihin peleihin voidaan lukea sekä perinteiset Formu-
la1-pelit että paljon huomiota ja arvostelua osakseen saaneet Grand Theft Auto 
–sarjan pelit, jotka sisältävät myös väkivaltaa. 
Urheilupelit pohjautuvat urheilukilpailujen idealle. Suosittuja urheilupelejä ovat 
muun muassa NHL- ja FIFA –sarjojen jääkiekko- ja jalkapallopelit. Oksasen ja 
Näreen (2006) viimeinen kategoria on opetuspelit. Opetuspelit ovat tietysti 
suunniteltuja jonkin taidon opetuksen ja oppimisen avuksi. Tällaisia pelejä ovat 
erilaiset vieraan kielen tai matematiikan taitoja harjaannuttavat pelit, tai peli, 
joka auttaa lasta lukemaan opettelussa. 
Uusi ilmiö erilaisten pelien kentällä ovat myös erilaiset liikuntapelit, joissa pelaa-
ja käyttää koko kehoaan peliohjaimena. Erityisen suosittuja ovat Nintendo Wii –
pelikonsolille kehitetty Wii MotionPlus –laite, jonka päällä pelaaja seisoo ja pe-
laa esimerkiksi mäkihyppypeliä.  
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Digitaalisesta pelaamisesta puhuttaessa täytyy muistaa se, että pelit ja peliväli-
neet ovat eri asioita. Erottelu täytyy tehdä jos senkin vuoksi, että ymmärrettäi-
siin peliteollisuuden eri toimijat. Näitä ovat muun muassa konsoleita ja muita 
laitteita valmistavat yritykset, pelejä tuottavat pelitalot sekä pelisisältöjen tuotta-
jat. (Oksanen & Näre 2006, 55.) Digitaalisten pelien markkinat ovat valtavat, 
esimerkiksi vuonna 2011 Suomessa myytyjen pelien määrä oli 2,5 miljoonaa, ja 
niiden arvonlisäverollinen myynti euroina 97 miljoonaa (Figma 2011). Vuoden 
2013 pelimyynnin selvityksessä mukana olivat ensimmäistä kertaa myös digi-
taalisesti myytävät pelit fyysisesti myytävien pelien lisäksi. Vuoteen 2011 verrat-
tuna Suomen pelialan kokonaismyynti kasvoi miltei kaksinkertaiseksi, yli 186 
miljoonaan euroon. Fyysisten pelien myynti on laskenut, kun taas digitaalisesti 
myytävien noussut. Digitaalisesti myytävien pelien markkinaosuus on noussut 
60 prosenttiin kaikista myydyistä peleistä. (Figma 2014a.)  
Pelikulttuuri sen sijaan limittyy vahvasti muuhun mediakulttuuriin. Pelit ottavat 
vaikutteita muista kulttuurimuodoista, mutta tarjoavat myös uusia elementtejä, 
sekä tyylillisiä ja toiminnallisia ideoita esimerkiksi elokuvakerrontaan ja musiik-
kivideoihin. Eri pelien suunnitteluprosessit eroavat myös toisistaan, sotapelien 
ja opetuspelien kehittämisprosessit ovat hyvin erilaisia. Suunnittelussa on omat 
vakiintuneet käytäntönsä, joista poiketaan vain harvoin. Peliteollisuus ottaa vai-
kutteita elokuvista, kirjoita tai sarjakuvista, mutta pelien ohelle on myös kehitetty 
erilaisia oheistuotteita. (Huhtamo & Kangas, 2002, 11.) Hyvänä esimerkkinä 
näistä ovat muun muassa Harry Potter –sarjasta kehitetyt konsoli- ja tietokone-
pelit, ja Angry Birds –peleistä tutut leluhahmot.  
Elektronisten pelien kulttuurin merkitys vahvistuu entisestään sekä taloudelli-
sesti että kulttuurisesti. Pelien kulttuuria ei kuitenkaan voida verrata jo vakiintu-
neisiin kulttuurin muotoihin kuten elokuviin tai populaarimusiikkiin, sillä sen käyt-
täjäkunta on elokuvien ja musiikin yleisöjä rajallisempi. Pelien kiehtovuus sen 
sijaan perustuu moninaisten ongelmien ja vastoinkäymisten kohtaamiseen, se-
kä pelien vuorovaikutteisuuden ja immersiivisyyden voimaan. (Huhtamo & Kan-
gas 2002, 13.) Immersiolla tarkoitetaan voimakasta psykologista eläytymistä ja 
uppoutumista virtuaaliseen maailmaan (Mustonen 2001, 176). 
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Pelit jäljittelevät ikivanhoja kisailun ja leikin perinteitä. Pelit ”uudelleenmedioivat” 
myös ihmisen ja koneen välistä vuorovaikutusta sekä kuvitteellisia maailmoja. 
Ei siis ole sattumaa, että pelit ovat saavuttaneet niinkin laajan suosion, sillä nii-
hin liittyy kulttuurissa jo pitkään mukana olleita elementtejä. Pelien ja leikkien 
sijoittuminen kulttuuriin on aina ollut ristiriitaista. Toisiaan muistuttavia pelejä eri 
aikakausilta on olemassa, mutta jos niihin liitetyt tulkinnat, kuvitelmat, toiveet ja 
tavoitteet muistuttavat toisiaan, voidaan puhua pelien ja leikkien historiallisesta 
ja kulttuurisesta jatkumosta. Pelihistoriaa tarkasteltaessa olisi hyvä kiinnittää 
huomiota myös peleihin liittyviin asenteisiin: tuomitsemiseen, kieltämiseen ja 
sensuroimiseen, mutta myös niiden positiivisten puolien korostamiseen. (Huh-
tamo 2002, 21–27.) 
Huhtamo (2002, 27–30) tuo esiin myös ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen, 
joka liitetään elektronisten pelien pelaamiseen. Teknologiapelko juontaa juuren-
sa niinkin kauas kuin 1800-luvulle, jolloin teollistuminen muutti ihmisen ja ko-
neen välisen suhteen pysyvästi. Vaikka koneellistuminen oli selvästi ihmisen 
työtä helpottava muutos, samalla pelättiin koneen syrjäyttävän ihmisen ja teke-
vän työntekijän tarpeettomaksi.  
Tässä tutkimuksessa digitaalisella pelillä ja pelaamisella tarkoitetaan niitä pele-
jä, jotka on tuotettu elektronisille laitteille, ja joita pelataan erilaisilla pelialustoil-
la. Tällaisia pelialustoja ovat esimerkiksi tietokoneet, älypuhelimet ja peli- ja kä-
sikonsolit, sekä tablet-tietokoneet. Digitaalinen pelaaminen nyky-Suomessa al-
kaa olla jo niin yleistä, että on mielekkäämpää ottaa tutkimuskohteeksi kaikki 
sen alle käsitettävissä olevat pelimuodot, kuin että keskittyisi yhteen niistä.  
Elektronisten pelien historia ulottuu kauemmas menneisyyteen kuin yleensä 
ajatellaan. Esimerkiksi ensimmäisen tietokonepelin katsotaan syntyneen jo 
1960-luvulla (Huhtamo & Kangas 2002, 19). Vuonna 1973 Atari toi markkinoille 
Pong-pelin, jossa pelaaja liikuttaa suorakaiteen muotoista mailaa ja yrittää es-
tää palloa pääsemästä mailan ohitse. Kyseistä kolikkopeliä vielä suuremman 
suosion sai saman pelin televisiovastaanottimeen kytkettävä kotiversio, joka 
ilmestyi vuonna 1975. Peliteollisuuden nykyajan voidaan katsoa alkaneen, kun 
vuonna 1985 Nintendo toi markkinoille 8-bittisen Nintendo Entertainment Sys-
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tem –pelikonsolin. 1990-luvun alussa tietokonepelit nousivat konsolipelien rin-
nalle, kun CD-ROM mahdollisti pelien levittämisen, ja tietokoneiden suoritusky-
ky parani. (Kasvi 2001, 108–109.) 
Pelikulttuuri on alusta alkaen mielletty maskuliiniseksi miesten temmellysken-
täksi. Tämä juontaa juurensa siihen, millä tavalla pelikulttuuri alun perin on al-
kanut kehittyä. Neuvostoliiton laukaistua Sputnikin avaruuteen vuonna 1957 
Yhdysvaltain armeija alkoi tukea yliopistoja. Tuolloin luotiin ensimmäiset pelike-
hitelmät, ja vuonna 1962 Massachusetts Institute of Technologyn (MIT) opiskeli-
ja Steven Russel loi Spacewar-nimisen tietokonepelin. (Oksanen & Näre 2006, 
59–60.)  
Digitaaliset pelit ovat toki kehittyneet vuosikymmenten aikana yhä realistisem-
miksi ja audiovisuaalisesti vaikuttavimmiksi. Pelien vuorovaikutteisuus erottaa 
ne perinteisiistä audiovisuaalisista medioista, kuten televisioista ja elokuvista. 
Televisiota katsellessaan käyttäjä on passiivinen toimija, jolta ei vaadita aktiivis-
ta panosta tapahtumien etenemiseen. Sen sijaan pelejä pelattaessa vaaditaan 
intensiivistä tarkkaavaisuutta ja vuorovaikutteisuutta, jotta tarina ja tapahtumat 
etenisivät. (Salokoski 2005, 11.) Huhtamo (2002, 38–41) on pohtinut television 
ja videopelikulttuurin suosion taustoja. Hän huomauttaa, ettei liene sattumaa, 
että levinneet pelikonsolit olivat televisioon kytkettäviä laitteita ja sen avulla toi-
mivia. Näin vanha media saatiin kätevästi kytkettyä uuteen mediaan, jolloin se 
myös määritteli vanhan median uudelleen. 
Vuoden 2013 pelaajabarometrin mukaan mobiilipelit ovat kasvattaneet suosio-
taan 10–75-vuotiaiden pelaajien keskuudessa. Ei-digitaalisia pelejä pelaa aina-
kin joskus 98 prosenttia, ja digitaalisia pelejä 73 prosenttia pelaajista. Ei-
digitaalisten pelien, kuten Veikkauksen rahapelien ja esimerkiksi ristikoiden ja 
sudokujen pelaajien keski-ikä barometrin mukaan on 42 vuotta, ja digitaalisten 
pelien keski-ikä 37 vuotta. Digitaalisia pelejä pelaavien keski-ikä on hieman ma-
talampi, 34 vuotta. Aktiivisten pelaajien keskuudessa digitaalisten pelaajien 
suosituimmaksi pelitavaksi nousivat ensimmäistä kertaa mobiilipelit. Mobiilipe-
laajien keski-ikä on 28 vuotta. Kaikkien pelaajien keskuudessa yksinpelattavat 
tietokonepelit ovat kuitenkin kaikkein suosituimpia. (Mäyrä & Ermi 2014, 15–23.) 
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Pelaajabarometrin mukaan digitaalisten pelien pelaamiseen käytettiin rahaa 
keskimäärin 6,11 euroa, joka on korjattu keskiarvo. Mukana aineistossa olivat 
sekä raha- että viihdepelaamista harrastavia henkilöitä, joten tutkijoiden mu-
kaan oli mielekästä jättää 5 prosenttia äärimmäisistä vastauksista huomioimat-
ta. Peleihin käytetty aika oli keskimäärin noin neljä tuntia viikossa, ja koteihin 
ostettiin keskimäärin vajaa kolme peliä vuodessa. Pelaajabarometrissa tiedus-
teltiin vastaajilta ensimmäistä kertaa myös sitä, kuinka usein ja mistä he hankki-
vat digitaalisia pelejä. Yleisintä oli pelin hankkiminen myyntipakkauksessa (43 
%). Toiseksi suosituinta oli pelin lataaminen verkkokaupasta (27 %) ja vajaa 12 
prosenttia kertoi ostaneensa peleihin lisäominaisuuksia. (Mäyrä & Ermi 2014, 
26–28.)  
Mitä digitaalisiin peleihin tulee, pelaajabarometrissa ei havaittu merkittävää 
muutosta digitaalisen pelaamisen suosioon verrattuna aiempiin vuosiin. Konso-
lipelaaminen oli hieman vähentynyt, samoin kuin selaimessa pelattavien pelien 
pelaaminen. Sen sijaan älypuhelimilla ja tablet-tietokoneilla tapahtuva pelaami-
nen oli yleistynyt. Vuoden 2013 pelaajabarometrissa 29 prosenttia pelaajista 
ilmoitti pelaavansa näillä laitteilla, kun vuonna 2011 sama luku oli 21 prosenttia. 
Vuonna 2009 toteutettiin ensimmäinen pelaajabarometri, ja silloin mobiilipelaa-
mista kertoi harrastavansa aktiivisesti 13 prosenttia vastaajista. (Mäyrä & Ermi 
2014, 29–31.)  
 
2.2 Lasten mediankäyttö 
 
Annikka Suoninen raportoi Lasten mediabarometrissa (2011, 15–44) lasten 
mediankäytöistä vanhempien kertomina. Kyselyssä kartoitettiin mediavälineiden 
saatavuutta kodeissa, medioiden käyttöä, ja vanhempien mielipiteitä lasten me-
diankäytöstä ja lapsille suunnatuista mediasisällöistä. Koska mediankäyttö si-
nällään on niin laaja käsite, haluan keskittyä vain yhteen mediaan. Lasten verk-
kopelaaminen on yleistynyt viime vuosien aikana. Suonisen tutkimukseen osal-
listuneiden perheiden (N=743) mukaan pöytätietokone oli 64 prosentissa per-
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heitä ja kannettava tietokone 81 prosentissa. Lapsen käytössä tietokone oli sen 
sijaan 48 prosentissa perheitä, ja internet-yhteys 44 prosentissa. Kyselyyn osal-
listuneiden perheiden lapset olivat 0–9–vuotiaita. Lapset käyttivät internetiä 
vaihtelevasti, vanhemmilla lapsilla (7–8–vuotiaat) oli pääsy internetiin selvästi 
useammin kuin nuoremmilla: yhteensä 48 prosenttia 7–8-vuotiaista käytti inter-
netiä 3-7 päivänä viikossa. Selvityksen mukaan 88 prosenttia kaikista lapsista 
pelasi verkkopelejä, osa näistä oli yhteisöpalvelun ja pelisivuston välimuotoja, 
kuten panfu.fi, gosupermodel.com  ja littlestpetshop.com. Kaikista näistä on 
olemassa suomenkielinen versio.  
Lasten mediabarometrin mukaan vanhemmat tunsivat lastensa käyttämät inter-
netsivustot paremmin silloin, kun lapsella ei ollut vanhempia sisaruksia. Oman 
arvionsa mukaan vanhemmat tunsivat internetsivustot huonommin silloin, kun 
lapset ovat kouluikäisiä. Kyselyssä pyydettiin vanhempia arvioimaan digitaalisiin 
peleihin liittyvää seitsemää väitettä. Tuloksesi saatiin, että vanhemmat suhtau-
tuivat pelaamiseen ja peleihin pääosin positiivisesti. 66 prosentin mielestä peli-
en ikärajat ovat sopivia, mutta silti 53 prosenttia vastanneista oli täysin tai jok-
seenkin samaa mieltä siitä, että lapsille suunnatut digitaaliset pelit ovat liian vä-
kivaltaisia. (Suoninen 2011, 12, 20–21.) Väkivaltaisuus sen sijaan ei lasten mie-
lestä ole pelin itseisarvo, vaan lapset kokevat sen jännittävänä ja vetovoimaise-
na tekijänä. Erilaiset kamppailut ja taistelut tuovat lasten mukaan peliin haas-
teellisuutta ja vuorovaikutuksellisuutta sen sijaan, että taustalla olisi halu vahin-
goittaa tai pahoinpidellä. (Ermi, Mäyrä & Heliö 2005, 119.) 
Suonisen tutkimuksen mukaan noin puolella lapsista on pääsy internetiin pel-
kästään kotona. Tämä ei välttämättä kerro koko totuutta siitä, käyttävätkö lapset 
internetiä vai eivät. Lapset saattavat käyttää internetiä myös kavereidensa tai 
isovanhempiensa luona tai vaikka kirjastoissa. Lisäksi erilaisten pelikonsoleiden 
ja älypuhelinten yleistyminen on johtanut siihen, että verkkopelaamisen ei voida 
katsoa liittyvän pelkästään tietokoneiden kautta tapahtuvaan pelaamiseen. Pe-
laamiseen liittyy yhä vahvemmin liikkuvuus ja langattomuus.  
Vuoden 2013 Lasten mediabarometrin (Suoninen 2013) mukaan 0–8-vuotiaista 
lapsista digitaalisia pelejä pelasi ainakin joskus 62 prosenttia ja vähintään ker-
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ran viikossa 45 prosenttia. Tutkimuksen mukaan lapsen iällä oli yhteys pelaami-
sen useuteen. Esimerkiksi 3–4-vuotiaista 62 prosenttia ja 7–8-vuotiaista 97 pro-
senttia pelasi pelejä ainakin joskus. Suurin osa lapsista käytti pelivälineenä tie-
tokonetta ja kännykkää, noin puolet tablettitietokonetta ja pelikonsolia. Nuorim-
mat pelaajat käyttivät useimmiten kosketusnäytöllisiä välineitä. Ne lapset, joilla 
oli mahdollisuus käyttää tablettitietokonetta kotonaan, myös selvästi pelasivat 
enemmän kuin ne, joilla tätä mahdollisuutta ei ollut. Yli kolmevuotiaiden ylei-
simmät pelivälineet olivat kuitenkin tietokone ja kännykkä, ja puolet 5–8-
vuotiaista digitaalisia pelejä pelaavista pojista käyttivät pelikonsolia viikoittain, 
kun vastaava luku tyttöjen keskuudessa oli 14 prosenttia.  
Samassa tutkimuksessa (mt.) vanhempia pyydettiin kertomaan, kenen seurassa 
lapset useimmiten ja mieluiten pelaavat pelejä. Vanhempiensa kanssa digitaali-
sia pelejä pelasivat 93 prosenttia pelejä pelaavista 0–2-vuotiaista, 85 prosenttia 
3–4-vuotiaista, 76 prosenttia 5–6-vuotiaista, sekä 52 prosenttia 7–8-vuotiaista. 
Vanhempien kanssa pelaaminen on siis yleisempää, mitä nuorempia lapset 
ovat. 3–8-vuotiaiden lasten ikäluokassa yleisin peliseura oli yksin (39 %), kun 
taas mieluisinta peliseuraa oli aikuinen (33 %).  
Tutkimuksessa kysyttiin vielä erikseen sitä, kuinka usein lomakkeen täyttänyt 
vanhempi pelasi pelejä yhdessä lapsen kanssa, ja kuka silloin oli valinnut pelin. 
Tällä kysymyksellä haluttiin selvittää, kenen ehdoilla pelaaminen tapahtuu. Pe-
lejä kerran viikossa pelaavien lasten vanhemmista reilu puolet pelasi itse pelejä 
lasten kanssa viikoittain. Tässäkin tapauksessa tuloksissa oli nähtävissä selvää 
laskua sitä mukaan, kun lapsi vanhenee. Yleisimmin vanhempi pelasi lapsen 
valitsemia pelejä. Vanhemman valitsemia pelejä pelattiin yleisimmin 0–2-
vuotiaiden kanssa, jolloin lapsi yleensä seurasi vierestä vanhemman pelatessa. 
Tutkimuksen mukaan isät pelasivat pelejä useammin yhdessä lasten kanssa 
kuin äidit. (Suoninen 2013, 35–40.) 
Oinas-Kukkonen ja Kurki ovat tutkineet viidesluokkalaisten internetin käyttöä. 
Tutkimukseen osallistui 294 suomalaisen koulun oppilasta. Näistä oppilaista 
melkein kaikilla (94,8 %) oli kotona käytössään internetyhteys. Vastauksista 
kävi ilmi, että viidesluokkalaisten mielestä heidän internetinkäyttötaitonsa olivat 
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paremmat kuin heidän vanhemmillaan. Tutkimuksessa kysyttiin myös lasten 
mielipiteitä ja käsityksiä vanhempien asenteista ja siitä, miten vanhemmat rajoit-
tavat heidän internetin käyttöään. Suurin osa (79 %) lapsista kertoi keskustele-
vansa vanhempiensa kanssa internetin käytöstä harvoin, kun taas 6 prosenttia 
keskusteli vanhempiensa kanssa melko usein. Osa lapsista taas toivoi van-
hempiensa olevan enemmän kiinnostuneita siitä, miten he käyttävät internetiä. 
Vanhemmat rajoittivat lastensa internetin käyttöä 65 prosentilla vastanneista. 
Kaiken kaikkiaan useimmat vastaajista ymmärsivät syyn rajoituksille, esimerkik-
si tietokoneen käytön terveydelliset haitat. (Oinas-Kukkonen & Kurki 2009, 146–
162.) Internet ja sen käyttö siis herättävät keskustelua lasten ja vanhempien 
välillä. Se, että osa lapsista toivoo vanhempiensa olevan enemmän kiinnostu-
neita heidän internetin käytöstään saattaa kertoa siitä, että lapset tuntevat olon-
sa turvattomaksi verkossa. 
Vuonna 2013 toteutetun nuorten vapaa-aikatutkimuksen mukaan nuoret viettä-
vät enemmän aikaa tietokoneen kuin television ääressä. Nuorisotutkimusver-
koston toteuttamassa tutkimuksessa haastateltiin 7–29-vuotiaita nuoria. (Mylly-
niemi & Berg, 2013.)  
Uusitalo, Vehmas ja Kupiainen ovat toteuttaneet pitkittäistutkimuksen Lasten 
mediaympäristö muutoksessa vuosina 2007 ja 2010. Tutkimus on tarkoitus to-
teuttaa vielä kaksi kertaa. Tutkijat vertailevat raportissaan toisen tutkimuskier-
roksen tuloksia ensimmäisen kierroksen tuloksiin. Toisella tutkimuskierroksella 
pelilaitteiden määrä oli kasvanut, ja sekä kannettavia pelilaitteita että pelikonso-
leita oli toisella tutkimuskierroksella useammassa kodissa. Sen sijaan känny-
köiden määrä oli vähentynyt. Ensimmäisellä tutkimuskierroksella puolet tutkitta-
vista perheistä ei omistanut pelikonsolia, kun toisella kierroksella vain kolman-
nes perheistä oli ”pelikonsolittomia”. Myös pelien ostaminen oli yleistynyt, ja 
toisin kuin vuonna 2007 toteutetussa tutkimuksessa, yksikään perheistä ei il-
moittanut vuokraavansa pelejä. (Uusitalo, Vehmas & Kupiainen 2011, 29–30.) 
Vuonna 2013 toteutetun kolmannen tutkimuskierroksen mukaan mobiilipelaa-
minen on selvästi yleistynyt edelliseen tutkimuskertaan verrattuna. (Noppari 
2014.) 
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Mitä mediahankintoihin tulee, Uusitalon ym. tutkimuksen mukaan uuden känny-
kän, pelikonsolin, tietokoneen, pelien ja dvd-levyjen hankkiminen mahdollisti 
uudenlaisia mediankäytön tapoja. Markkinoille tulevat uudet medialaitteet kor-
vasivat vanhat medialaitteet ja ottivat niiden paikan kodeissa. Uuden medialait-
teen hankkiminen myös lisäsi kyseisen median parissa vietettyä aikaa. Myös 
tietokoneen käyttöön liittyi pelaaminen, ja tietokoneen käyttäminen oli vahvasti 
sosiaalista toimintaa. Vanhempien kanssa muun muassa ratkottiin Operaatio 
Hurrikaanin tehtäviä ja pelattiin nettipelejä. Kuitenkaan kukaan tutkimukseen 
osallistuneista 5- ja 8-vuotiaista ei maininnut pelaavansa tietokonepelejä ystävi-
ensä luona tai iltapäiväkerhossa, ja vain yksi käytti tietokonetta isovanhempien-
sa kanssa. 11-vuotiaiden tutkimukseen osallistuneiden lasten internetin käyt-
töön liittyi myös vahvasti pelaaminen, ja pelejä pelattiin kavereiden ja sisarusten 
kanssa. Tyttöjen suosikkipelejä olivat virtuaalielämäpelit ja fantasiapelit, kun 
taas pojat suosivat jääkiekko- ja jalkapallopelejä, sekä lumilautailupelejä. Myös 
Facebookia käytettiin pelaamiseen. (Uusitalo ym. 2011, 31–33, 51–52.)  
 
2.3 Perheen media-arki 
 
Jokainen ihminen on oman arkensa asiantuntija. Arki on niin normaali ja tuttu 
asia, että siinä tapahtuvat ilmiöt, tapahtumat ja toiminnat tuntuvat itsestään sel-
viltä. Arjen käsitteellistäminen ja tutkiminen on hankalaa. Lapsiperheet kuvaavat 
arkeaan usein hektiseksi. Arkeen liitetään negatiivisia mielikuvia, ja moni haluaa 
”päästä arkea pakoon”. Perheen arki on jatkuvaa liikettä, ja siinä tapahtuu koko 
ajan jotakin. Sekä aikuiset että lapset erottelevat arjessa työn ja vapaa-ajan. 
Lasten kohdalla työllä tarkoitetaan tietysti päiväkoti- ja koulupäiviä. Aikuisen 
tehtävä sen sijaan on luoda rutiinit lapsen ja nuoren elämään. (Kyrönlampi-
Kylmänen 2010, 15–21.)  
Perheen arki koostuu siis erilaisista rutiineista, joita ovat esimerkiksi ruokailuajat 
ja –hetket, nukkumaanmeno, harrastukset ja työssä ja koulussa käynti. Perheen 
arjen sisällä on nähtävissä myös perheen media-arki, johon voi liittyä erilaisten 
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medioiden käyttöä, joka taas rikkoo niitä rutiineja, jotka nähdään perinteisesti 
ominaisina lapsiperheille. Tästä esimerkkinä voisi esittää skenaarion, jossa per-
he on lähdössä viettämään yhteistä ulkoilupäivää. Yksi perheen lapsista haluai-
si kuitenkin jäädä kotiin, koska on enemmän kiinnostunut konsolipelaamisesta 
kuin ulkoilusta. Tilanteessa voisi joko syntyä konflikti, jossa lapsi pakotetaan 
lähtemään perheen mukaan, tai toisaalta hän voisi jäädä kotiin muun perheen 
lähtiessä ulkoilemaan. Tällöin rikkoontuu alkuperäinen ajatus koko perheen ul-
koilupäivästä, ja on nähtävissä median ”tunkeutuminen” perinteisesti hyväksi 
koettuun perheen arkeen. 
Esimerkiksi Mannerheimin Lastensuojeluliitto on kannanotossaan (2007) esittä-
nyt kantansa mediakasvatukseen osana lasten arkea. Kannanotossa viitataan 
mediaan 2000-luvun lasten leikkikenttänä, jonka tuntemiseen jokaisen van-
hemman pitäisi kiinnittää huomiota. Vanhempien tulisi toisaalta kannustaa lap-
sia mediankäyttöön ja toisaalta myös suojella heitä haitalliselta sisällöltä.   
Varsinkin digitaalista pelaamista pidetään usein vastakohtana hyvälle ajan-
vietolle. Nykyisin puhutaan usein siitä, miten lasten ulkona viettämä aika on vä-
hentynyt, ja esimerkiksi tietokoneen käyttö sen sijaan lisääntynyt. Lasten digi-
taalinen pelaaminen on perheen arjen kannalta mielenkiintoista. Varsinkin mo-
biililaitteiden yleistyessä digitaalinen pelaaminen on mahdollista paikasta riip-
pumatta. Lasten pelaaminen tulee nähdä osana perheen arkea, eikä sitä mie-
lestäni ole mielekästä erottaa tarkasteluun sellaisenaan, ulkopuolisena perheen 
arkisesta elämästä ja arkikontekstista. Vanhempien käsitykset pelaamisesta 
todennäköisesti määrittyvät hyvin paljolti juuri arjen kautta, esimerkiksi mitä pe-
laaminen ja siihen käytetty aika mahdollistaa tai sulkee pois. Pelaaminen ei ole 
pelkästään teoreettinen tapahtuma, vaan perheen käytäntöihin limittyvä.  
Lasten konkreettinen pelaaminen ei ole ainoa tapa, jolla pelaaminen vaikuttaa 
perheen arkeen. Peteri esittää väitöskirjassaan Mediaksi kotiin (2006), että 
myös eri mediateknologioiden fyysinen sijoittaminen tiettyyn tilaan ja tiettyjen 
esineiden yhteyteen muuttaa teknologiat osaksi jokapäiväistä elämää ja pitää 
yllä merkityksiä ja järjestyksiä. Peteri puhuu nimenomaan tietokoneen spatiaali-
sesta sijoittamisesta, ja aineistossaan esille tulleesta ”oikeasta sijoittamisesta”, 
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sekä median kotouttamisesta. Aineistosta käy esimerkiksi ilmi, että tietokonetta 
ei haluta sijoittaa makuuhuoneeseen. Koska keskustelun aiheena on nimen-
omaan pöytäkoneen sijoittaminen, Peteri pohtii tässä yhteydessä sen ”jähmeyt-
tä” ja sitä, miten pöytäkone on mahdollista rajata sille kuuluvaan paikkaan ja 
aikaan. Peteri toteaa teknologian vaikean liikuttamisen olevan sen etu. Samalla 
tavalla esimerkiksi pelikonsolit ovat sidottuja tiettyyn paikkaan, sillä toimiakseen 
niiden on oltava sijoitettuna samaan paikkaan kuin television tai muun ulostulo-
näytön. Entä sitten, kun kyse onkin mobiiliteknologiasta? Millä tavalla helposti 
liikuteltavissa olevat laitteet sijoittuvat osaksi perheen arkea? Missä yhteyksissä 
niiden käyttö on sallittua, ja missä rajattua? 
Peteri pohtii tutkimuksessaan myös sitä, millä tavoin arkielämä rajautuu nimen-
omaan kotiin. Koti on se paikka, josta lähdetään ja jonne palataan, ja jonne ar-
kielämän voidaan katsoa vakiintuneen. Digitaalisen pelaamisen välineet ovat 
usein osana kodin sisustusta ja niillä on oma vakiintunut paikkansa. Peterin 
mukaan länsimainen koti nähdään paikkana, joka tuo esiin asukkaittensa yksi-
löllisyyttä ja itsenäisyyttä. Silti kodit näyttäytyvät ulkopuoliselle melko samankal-
taisina. Tämä johtuu siitä, että kulttuurissa on yhteisesti määritelty se, mikä 
näyttää kauniilta ja viihtyisältä. (Peteri 2006, 81, 84.)  
Peteri ottaa esille myös uudempien mediateknologioiden kotouttamisen. Peterin 
mukaan uusia mediateknologioita kotoutettaessa pyritään tarkastelemaan eroa-
vaisuuksia ja yhteneväisyyksiä uusien ja vanhojen mediateknologioiden välillä. 
Samalla myös vanhat teknologiat saavat uusia merkityksiä. Peteri muistuttaa, 
että teknologia ei rajaudu pelkästään elektronisiin ja teknisiin laitteisiin, vaan 
myös esimerkiksi kynät, paperi ja imuri ovat teknologiaa. Tutkimuksen haastat-
teluaineistossa tulee hyvin esiin vanhemman ja uudemman mediateknologian 
yhteenliittyminen, sekä se, millä tavoin perinteisempi mediateknologia saa uusia 
merkityksiä. (ks. myös Huhtamo 2002, 38–41.) Uudet teknologiat asetetaan 
myös jatkumoon vanhempien teknologioiden kanssa. Eräs haastateltava esi-
merkiksi vertaa kirjan ja internetin navigoitavuutta, sekä kirjaston ja internetin 
käyttömukavuutta. (Peteri 2006, 211–225.) 
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Peteri (mt.) puhuu myös mobillin teknologian kotouttamisesta, ja muistuttaa, 
että liikkuvuus sinällään ei ole mikään uusi asia. Ihmiset ovat kautta aikojen 
kantaneet mukanaan tärkeitä tavaroita ja asioita. Samalla tavoin kuin matkapu-
helin on kannettava, myös esimerkiksi kirja voidaan nähdä mobiilina teknologia-
na.  
Uusitalon, Vehmaan ja Kupiaisen haastattelututkimuksen mukaan lapsilla on jo 
pienestä pitäen apuna interaktiivinen media oppimisessa. Joillain tutkimukseen 
osallistuneilla 5-vuotiailla oli esimerkiksi käytössään leikkiläppäri, joka ohjaa 
tekemään asioita numeroiden ja kirjainten kanssa. Vaikka varsinaisia oppimis-
pelejä perheissä on vähän, myös muut pelit liitetään oppimiseen. Pelien avulla 
vanhemmat arvioivat, että loogista ajattelua vaativat pelit kehittävät muun mu-
assa strategista ajattelua, englantia ja median käytön taitoja. Silti peleihin suh-
taudutaan melko ristiriitaisesti. Samalla kun peleillä nähdään olevan myös posi-
tiivisia vaikutuksia, ollaan huolissaan niiden väkivaltaisuudesta ja liiallisesta pe-
laamisesta. (Uusitalo, Vehmas & Kupiainen 2011, 121.) 
Kivimäki (2001, 183–190) on pohtinut perheen ja lapsen asemaa ja paikkaa 
vuosituhannen alun tietoyhteiskunnassa. Hänen mukaansa perheen arkea ei 
pitäisi nähdä pelkästään sen sisäisten toimijoiden luomana, vaan myös perheen 
ja kodin ulkopuoliset instituutiot rytmittävät perheen arkea. Esimerkiksi työ, kou-
lu ja harrastukset muovaavat pitkälti sen, millaiseksi arki kotona muodostuu. 
Kivimäen mukaan tietoyhteiskunta on muuttanut myös sen, että työlle ja per-
heelle varatut ajat eivät ole yhtä selkeitä kuin ennen. Monilla aloilla työ on muut-
tunut ns. tietotyöksi, jonka tekeminen on mahdollista myös varsinaisen työajan 
ulkopuolella. Niinpä vanhempien työ, yksityisyys ja vapaa-aika limittyvät. Kivi-
mäki ei näe tätä kuitenkaan pelkästään negatiivisena asiana. Tekniset välineet 
voivat myös toimia turvaa tuovina elementteinä lapsen elämässä, sillä kotona 
työskentelevä vanhempi on ainakin fyysisesti läsnä, ja matkapuhelimen avulla 
aina tavoitettavissa. Toisaalta Kivimäki muistuttaa, että tietoyhteiskunnan mu-
kanaan tuoma maailmanlaajuisuus on uusi asia lasten arjessa, ja varsinkin tie-
toverkkojen kautta saatava tieto ja viihde ovat helpommin tavoitettavissa.  
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Oksman ja Rautiainen tuovat esille matkapuhelimet osana 2000-luvun alun las-
ten ja nuorten elämää. Heidän mukaansa ”nuoret pitävät matkaviestinnän tek-
nistä hallintaa ja kommunikaatiotaitoja osana tietoyhteiskunnan kansallistaitoja.” 
(Oksman & Rautiainen 2001, 72.) Matkapuhelinten määrä kotitalouksissa oli jo 
2000-luvun alussa suuri: yli 80 prosenttia Suomen kotitalouksista omisti matka-
puhelimen. Määrä on kasvanut tasaisesti ja vuonna 2014 se on lähes 100 pro-
senttia. Myös älypuhelinten määrä on kasvanut. Vuonna 2011 älypuhelin oli 
noin 25 prosentilla 15–74-vuotiaiden kotitalouksista, vuonna 2014 määrä oli 
noussut jo vajaan 70 prosenttiin. (Tilastokeskus, 2014.) Teleoperaattori DNA:n 
teettämän tutkimuksen mukaan vuonna 2013 jopa puolella 7–8-vuotiaista oli 
älypuhelin, ja matkapuhelin 95 prosentilla 7–12-vuotiaista (Koululaistutkimus 
2013; Rahja 2013). 
Perheen media-arkeen liitetään vahvasti myös toimijuus. Suorannan, Lehtimäen 
ja Hakulisen (2001, 45–89) mukaan eri mediavälineet ja laitteet rytmittävät las-
ten ja myös aikuisten arkea. He mainitsevat myös, että mediateknologiat ovat 
vahvasti moraaliteknologioita siinä mielessä, että ne ovat osa yleistä keskuste-
lua ja kamppailua, jota käydään lapsen asemasta, kasvatuksesta sekä lapsuu-
den kulttuurisista merkityksistä. Kirjoittajat olettavat television olevan lasten tie-
toyhteiskunnan perusmedia, sillä se voidaan lukea lähes jokaisen kodin perus-
varustukseen, johon myös uudempia mediateknologioita yhdistetään. Lasten 
mediankäytöstä puhuttaessa yleisiksi huolenaiheiksi nousevat median parissa 
vietetty aika, todellisuuspako, ikävystymisen torjuminen sekä haitallisten käyt-
täytymismallien omaksuminen. Kaikkien näiden ongelmien taustalla on kuiten-
kin laajempi huoli elämäntaidollisista kysymyksistä.  
Mediankäyttöön liittyy monia erilaisia motiiveja. Mustonen (2011, 77–82) tiivis-
tää motiivit kolmeen ryhmään: tunneperäiseen, sosiaalisiin ja tiedollisiin motii-
veihin. Tunneperäiset motiivit syntyvät mediatapahtumiin eläytymällä ja hah-
moihin samastumalla, etäännyttävät rutiineista ja rentouttavat. Tunnemotiivit 
voivat myös olla eskapistisia silloin, kun niiden tarkoitus on ohjata poispäin ar-
jesta ja velvollisuuksista. Myös tiedollinen ja älyllinen stimulaatio on viihdyttä-
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vää, ja sen vuoksi myös viihteeltä vaaditaan kiinnostavia puheenaiheita ja kiin-
nostavia henkilöitä.  
Sosiaaliset motiivit voidaan jakaa muutamaan erilaiseen ilmiöön. Ensimmäisenä 
Mustonen (mt.) esittää parasosiaaliset suhteet, joilla tarkoitetaan mediahahmoi-
hin kiintymistä ja heihin samaistumista. Toisekseen media synnyttää keskuste-
lua sosiaalisissa vuorovaikutustilanteissa. Kolmas ilmiö sosiaalisten motiivien 
sisällä on sosiaalisen hyväksynnän saaminen. Mustonen esittää esimerkkinä 
tästä nuorten poikien räiskintäpelien pelaamisen ja silpomiselokuvien katselun, 
sekä eroottisten elokuvien kuluttamisen, sillä nämä vahvistavat omalta osaltaan 
kulttuurin rakentamaa maskuliinista identiteettiä. Lasten keskuudessa tiettyjen 
tv-ohjelmien seuraaminen tai tiettyjen pelien pelaaminen on edellytys joukkoon 
kuulumiselle. Kolmas Mustosen esittämistä median käytön motiiveista ovat tie-
dolliset motiivit. Mediaa seurataan, jotta pysyttäisiin maailman tapahtumista 
ajan tasalla, sekä saataisiin virikkeitä ja ajattelun aiheita. Myös halu hallita 
elinympäristöä sisältyy näihin motiiveihin, ja ajatus siitä, että ihmisen on mah-
dollista vaikuttaa oman elämänsä kannalta tärkeisiin asioihin.  
 
2.4 Mediasuojelu ja digitaaliset sukupolvet 
 
Martsola ja Mäkelä-Rönnholm (2006, 17–21) kirjoittavat lasten mediasuojelun 
haasteista. Heidän mukaansa suurin haaste on, että päästään pois ”moraalisis-
ta tai sananvapautta koskevista väittelyistä”, ja keskitytään ennemminkin mie-
lenterveydellisiin ja lapsen terveyttä edistäviin seikkoihin. Martsola ja Mäkelä-
Rönnholm tuovat esille lasten mediankäyttöön liittyviä harhoja, jotka vaikeutta-
vat asennemuutoksen tapahtumista.  
Ensimmäiseksi harhaksi Martsola ja Mäkelä-Rönnholm (mt.) kuvaavat tietämät-
tömyyttä varsinkin mediaa koskevista laeista. Esimerkkinä he käyttävät tietä-
mättömyyttä ikärajoista. Rajoituksista päästään seuraavaan harhaan, joka on 
kirjoittajien mukaan se, etteivät lapset sietäisi rajoituksia. Vuonna 2004 teke-
mässään selvityksessä Martsola ja Mäkelä-Rönnholm raportoivat viidesluokka-
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laisten olevan sitä mieltä, että vasta 15–18–vuotias on valmis ottamaan vastuun 
siitä, mitä ohjelmia katsoo. (Martsola & Mäkelä-Rönnholm 2006, 18.) Lapsilla on 
siis ainakin kyseessä olevan selvityksen mukaan jonkinlainen tarve ja sietokyky 
rajoituksia kohtaan. Kodeissa ikärajat ovat neuvoteltavissa lasten kehitystason 
mukaisesti, mutta ammattikasvattajaa ja esimerkiksi pelejä myyvää liikettä vel-
voittaa toiminnassa kuva-ohjelmalaki, jonka mukaan pelille asetettua ikärajaa 
on noudatettava (Harviainen, Meriläinen & Tossavainen 2013, 40). 
Kolmas harha on, että lasten ”kovapintaisuus” korreloi suoraan hyvän itsetun-
non kanssa. Martsolan ja Mäkelä-Rönnholmin mukaan tämä voi kuitenkin olla 
merkki empatiakyvyn puutteesta tai turtumisesta. Hyvä itsetunto merkitsee pait-
si rajojen asettamista itselleen, myös oman vajavuuden ja epävarmuuden sie-
tämistä. Myös neljäs lasten mediankäyttöön liittyvä harha on rajoituksia koske-
va. Sen mukaan vanhemmilla on harha siitä, että rajat olisivat neuvottelukysy-
myksiä. Tällöin rajat eivät oikeastaan ole rajoja, eikä lasten turvallisuudentunne 
ole riittävä. Martsola ja Mäkelä-Rönnholm käsittelevät myös mediapelon käsitet-
tä, ja vertaavat sitä lasten kehityksen kannalta olennaiseen sisäiseen pelkoon. 
Sisäiset pelot, kuten möröt sängyn alla, ovat lapsen itsensä säädeltävissä. Sen 
sijaan median tuottamat kuvastot tulevat ulkopuolelta, mihin lapsi ei voi vaikut-
taa. Mediapelkojen aiheuttamat reaktiot voivat olla samanlaisia kuin sisäisten 
pelkojen, joten vanhempien ja muiden kasvattajien on selvitettävä, millaisia pel-
koja reaktioiden taustalla on. (Martsola & Mäkelä-Rönnholm 2006, 20, 58–59.)  
Viidentenä harhana Martsola ja Mäkelä-Rönnholm esittävät harhan siitä, että 
lapsille markkinoitava mediasisältö olisi aina lapsille sopivaa. Esimerkkinä he 
esittävät japanilaiset anime-piirretyt, joissa esitetään usein raakaakin väkivaltaa 
ja jotka on tarkoitettu aikuisille. Kuudes harha on lasten psyykkisen kapasiteetin 
ja kehitystason yliarviointi. Vaikka esimerkiksi lasten kielelliset tai havaintoon 
perustuvat taidot ovat kehittyneet nopeammin kuin edellisellä sukupolvella, se ei 
tarkoita sitä, että lasten psyykessä olisi tapahtunut muutoksi edelliseen suku-
polveen nähden. Lasten mieltäminen taitaviksi median käyttäjiksi saattaa johtua 
ennemminkin mediasisältöjen muutoksesta kuin ihmisen psyykkisestä kehitty-
misestä. Seitsemäs ja viimeinen harha on se, että aikuiset sekoittavat kuvama-
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teriaalin ja luetun tekstin vaikutukset lapsiin. Luetun tekstin avulla lapsi muodos-
taa mielikuvansa itse, eikä kuvista tule liian pelottavia. Sen sijaan valmiina tuo-
tettu kuvamateriaali ei jätä sijaa lapsen omalle mielikuvitukselle ja tekee näin 
lapsesta suojattomamman. (Martsola & Mäkelä-Rönnholm 2006, 20–21.) Mart-
solan ja Mäkelä-Rönnholmin harhat ohjaavat voimakkaasti vanhempia suojele-
maan lapsiaan medialta. Mediasuojelun tarve on kuitenkin yksilöllistä, ja yleis-
täminen voi usein olla haitallista sekä negatiivisten että positiivisten vaikutusten 
kannalta. Mediasuojelu liittyy vahvasti siihen, kuinka hyvin vanhemmat tuntevat 
lapsensa ja näiden henkisen kapasiteetin. K18-pelin lapselleen ostava vanhem-
pi voi olla joko tietoinen tai epätietoinen lapsensa kyvystä käsitellä aikuisille 
suunnattua kuvallista informaatiota.  
Mediankäytön ja pelaamisen yleistymisen myötä varsinkin virtuaaliseen maail-
maan uppoutuminen on varmasti aiheuttanut monelle vanhemmalle uudenlaisia 
haasteita ja halua suojella lapsiaan haitallisilta mediasisällöiltä. Mediasuojelun 
näkökulman lisäksi täytyy muistaa se, että media tarjoaa myös mahdollisuuksia, 
eikä lasta pitäisi suojella niin perusteellisesti, ettei hänellä olisi pääsyä hyödyn-
tää näitä mahdollisuuksia. EU Kids Online –verkoston julkaisemassa raportissa 
kerrotaan Euroopan unionin maiden lasten lisääntyneestä internetin käytöstä, ja 
todetaan sen tuovan mukanaan paitsi uusia mahdollisuuksia, myös uusia riske-
jä. Raportissa tuodaan esille myös vanhempien osallistuminen paitsi voimaan-
nuttavina, myös suojelevina toimijoina. Raportin mukaan 60 prosenttia EU:n 
alueen 9-12–vuotiaista lapsista käyttää internetiä lähes päivittäin, kun taas 
suomalaislapsilla tämä luku on 78 prosenttia. Suomalaislapset käyttävät inter-
netiä suurimmaksi osaksi pelaamiseen (84 %). 70 prosenttia EU-vanhemmista 
on keskustellut lastensa kanssa siitä, miten lapset käyttävät internetiä, ja 58 
prosenttia vanhemmista on läsnä, kun lapset ovat internetissä. (Haddon, Li-
vingstone & EU Kids Online –verkosto 2012, 1–4, 21–22.) 
Saman raportin mukaan suurempi osa suomalaisista vanhemmista luulee las-
tensa kokeneen internetissä jotain haitallista, kuin mitä lasten vastauksista voi-
daan päätellä tapahtuneen. Muissa tutkimukseen osallistuneissa maissa tulok-
set olivat päinvastaisia. Voisiko tästä päätellä, että pelko median negatiivisia 
 24  
 
vaikutuksia kohtaan on suomalaisvanhemmilla osittain kuviteltu ja perusteeton? 
Vai toimiiko median ja tähän tutkimukseen viitaten erityisesti internetin käytön 
säätely suomalaisperheissä muuta Eurooppaa paremmin? Saman raportin mu-
kaan suomalaislapset (14 %) ovat nähneet keskimäärin lähes saman verran 
omasta mielestään vahingoittavaa ja vaivaannuttavaa materiaalia kuin euroop-
palaislapsetkin (12 %). (Haddon, Livingstone & EU Kids Online –verkosto 2012, 
1–4, 21–22.) 
Don Tapscott, yhdysvaltalainen digiajasta useita kirjoja kirjoittanut luennoitsija ja 
konsultti, on määritellyt eri sukupolvia. Hänen määritelmänsä mukaan suurten 
ikäluokkien jälkeläiset voidaan jakaa X-sukupolveen, nettisukupolveen ja sitä 
seuraavaan sukupolveen. (Tapscott 2010, 29.) Vaikka Tapscott perustaakin 
määritelmänsä Yhdysvaltojen väestöjakauman mukaan, siinä voidaan nähdä 
vahvoja yhtymäkohtia suomalaiseen väestöjakaumaan. Suurten ikäluokkien, 
Suomessa 1945–1957 syntyneet, jälkeen syntyvyys on muutamaa viime vuotta 
lukuun ottamatta ollut laskussa (Tilastokeskus 2011). 
Tapscott määrittelee nettisukupolveksi vuosina 1977–1997 syntyneet. Tämän 
hän perustelee sillä, että kaikkein selvimmin nuorisoon on vaikuttanut tietotek-
niikan, internetin ja muun digitaalisen tekniikan kehitys. Nettisukupolvelle tekno-
logian käyttö on luonnollista. Tämän vuoksi Tapscottin nettisukupolvi on tietoi-
nen internetissä olevista riskeistä ja siten teoriassa valveutuneempia kuin omat 
vanhempansa. (Tapscott 2010, 30–32, 256.) Tämä taas tuo omalta osaltaan 
erilaisen näkökulman varsinkin mediasuojeluun. Vanhemmat ovat entistä 
enemmän tietoisia erilaisista mediankäytön sisällöistä ja mahdollisuuksista, 
mutta myös niiden vaaroista ja negatiivisista erityispiirteistä. Eri tutkimustulosten 
valossa medialla ja erityisesti digitaalisella pelaamisella on myös positiivisia vai-
kutuksia lasten vuorovaikutustaitoihin, ajattelun kehittymiseen ja tietysti myös 
teknisiin taitoihin. Digitaalinen kuilu eri sukupolvien välillä on varmasti edelleen 
olemassa, vanhemmilla sen sijaan saattaa alkaa olla uusia keinoja kaventaa 
sitä. 
Sukupolvien kuilun sen sijaan voidaan nähdä olleen olemassa jo vuosikymme-
niä, ellei vuosisatoja. Käsite on seurausta siitä, että aikuiset ovat huolissaan 
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sosiaalisen muutoksen vauhdista sekä siitä, ettei tulevaisuus ole linjassa men-
neisyyden kanssa. Digitaalisen sukupolven käsite tuo mukanaan ajatuksen siitä, 
että tämä muutos on teknologian aiheuttamaa. David Buckingham (2006, 2–13) 
suhtautuu kriittisesti kyseiseen ajatukseen ja kysyy ennemminkin sitä, onko digi-
taalista tai digitaalisia sukupolvia ylipäätään olemassa ja jos on, niin miten ne 
määritellään ja onko niillä mitään merkitystä tarkasteltaessa nyky-yhteiskuntaa. 
Buckinghamin mukaan digitaalisten sukupolvien määritteleminen on perintei-
sempiä sukupolvikäsityksiä hankalampaa. Esimerkiksi juuri digitaaliset pelit 
mielletään helposti lasten ja nuorten kiinnostuksen kohteeksi, mutta silti digitaa-
listen pelien pelaajien keski-ikä Yhdysvalloissa on 30 vuotta (Entertainment 
Software Association 2012, 4.) 
 
2.5 Pelien vetovoima ja pelaamisen hallinta  
 
Digitaalinen pelaaminen luo tarpeen myös sen hallinnalle, ja vanhemmilla on 
luonnollisesti tässä merkityksellinen rooli. Ermin, Heliön ja Mäyrän (2004, 117–
130) tutkimuksen mukaan pelaaminen nähdään yleisesti ilmiönä, jonka parissa 
vietettyä aikaa on rajoitettava, mutta rajoittamisen tavat ovat erilaiset eri per-
heissä. Heidän tutkimuksensa antaa viitteitä siitä, että vanhemmat rajoittavat 
enemmän peliin käytettyä aikaa kuin niiden sisältöjä. Yleisimmät rajoitusmuodot 
olivat pelipäivät, -vuorot ja -aika. Peliajan ja puitteiden hallinnalla vanhemmat 
tähtäsivät ongelmien ennaltaehkäisyyn, kuten väsymisen ja riitelyn minimoimi-
seksi. Vanhempien laatimat säännöt pelaamiselle eivät siis välttämättä ole hei-
dän ymmärtämättömyyttään pelikulttuuria kohtaan, vaan pelaaminen saattaa 
alkaa häiritä perheen normaalirutiineja. 
Ermin, Heliön ja Mäyrän (2004) tutkimuksesta on kulunut jo kymmenen vuotta. 
Tutkimuksen tuloksia luettaessa on ilmiselvää, että digitaalinen pelaaminen ra-
joittui tuolloin miltei yksinomaan tietokoneen tai pelikonsolin avulla tapahtuvaksi. 
Siten vanhempien oli helpompaa kontrolloida lastensa pelaamista, kun pelaa-
minen tapahtui tietyssä fyysisessä paikassa. Digitaalisen pelaamisen ympäristöt 
ovat kuitenkin muuttuneet. Digitaalinen pelaaminen on muuttanut jossain mää-
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rin muotoaan langattomien laitteiden suosion myötä. Lapset on esimerkiksi 
helppo hiljentää antamalla heille mahdollisuuden pelata älypuhelimella. Hyvänä 
esimerkkinä tästä on suomalaisen Rovion mobiilipeli Angry Birds yli miljardilla 
latauskerrallaan (Taloussanomat 9.5.2012) ja maailmanlaajuisella suosiollaan 
niin lasten kuin vanhempienkin keskuudessa. 
Ermin ym. (2004) tutkimuksen mukaan vanhemmat eivät juuri tiedä tai ole kiin-
nostuneita pelien sisällöistä, vaan luottavat niiden ikärajamerkintöihin pelejä 
hankkiessaan. Pelaamisen uhkakuvina vanhemmat pitävät liiallista pelaamista 
tai jopa riippuvuutta, ja sitä, että pelaamiseen käytetty aika on luonnollisesti pois 
muista aktiviteeteista. Se, että vanhemmat eivät ole tämän tutkimuksen mukaan 
kiinnostuneita pelien sisällöistä on jonkin verran ristiriidassa aiheesta käydyn 
yleisen keskustelun kanssa. Monesti puhutaan juuri digitaalisten pelien väkival-
taisista sisällöistä. Toki Ermin, Heliön ja Mäyrän tutkimus on tehty ennen Suo-
messa tapahtuneita traagisia koulusurmia Jokelassa vuonna 2007 ja Kauhajoel-
la vuonna 2008, joiden jälkeen Suomessakin alettiin kiivaasti keskustella digi-
taalisten pelien vaikutuksesta pelaajien väkivaltaiseen käyttäytymiseen. Dosent-
ti Vappu Viemerö muistuttaa, että syy aggressiiviseen ja uhkaavaan käyttäyty-
miseen on aina usean tekijän summa, eikä tapahtumista voida syyttää vain yhtä 
niistä. Hän toteaa, että lapset ovat ohittaneet vanhemmat pelaamisen ”huvikäy-
tössä”, eivätkä välttämättä aina pysty tai edes halua rajoittaa sen liikakäyttöä. 
Vanhempien vastuu onkin Viemerön mukaan luoda lapsille turvallinen elinympä-
ristö, jossa lapset oppivat itsekontrollia ja taidon valita oikeita asioita. (Viemerö 
2009, 1027–1028.) 
Ermi, Heliö ja Mäyrä ovat käyttäneet kahta avainkäsitettä eritellessään lasten 
monitahoista suhdetta peleihin. Nämä käsitteet ovat vetovoima ja hallinta. Peli-
en vetovoimalla he tarkoittavat niitä monia syitä, joiden vuoksi pelejä halutaan 
pelata. Pelien pelaamiseen liittyy yleensä pitkä ja turhauttavakin oppimispro-
sessi, eikä pelien pelaaminen suinkaan aina ole hauskaa. Pelaamisen hallinnal-
la he tarkoittavat niitä käytäntöjä, sääntöjä ja normeja, joita ihmiset käyttävät 
arjessaan pystyäkseen pelaamaan digitaalisia pelejä. (Ermi, Heliö & Mäyrä 
2005, 112–113.)  
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Myös pelien pelaaminen edellyttää pelaajalta erilaisia taitoja, joita on mahdollis-
ta kehittää. Pelin läpäiseminen tai siinä edistyminen osoittaa pelikompetenssia, 
jonka osatekijöitä ovat esimerkiksi tietotekniset taidot, koordinaatio- ja ongel-
manratkaisukyvyt, mutta myös erilaiset mielikuvitukseen ja sosiaalisuuteen liit-
tyvät taidot. (Ermi ym. 2005, 123.) Pelaaminen ei siis ole kognitiivisessa tyhjiös-
sä tapahtuvaa toimintaa, vaan edellyttää pelaajalta useita pelaamisen ulkopuo-
lellakin hyödyllisiä ja kehittyviä taitoja.  
Ermin, Heliön ja Mäyrän (2005, 123–128) tekemän haastattelututkimuksen mu-
kaan pelien vetovoima selittyi monilla erilaisilla elementeillä ja tekijöillä, jotka 
sijoittuivat neljälle keskeiselle osa-alueelle: pelin audiovisuaaliseen toteutuk-
seen, sen haasteisiin ja toimintaan, fantasiamaailmaan ja pelaamisen sosiaali-
siin ulottuvuuksiin. Tutkijat niputtavat kolme ensimmäistä osa-aluetta pelikoke-
muksen keskeiseksi ytimeksi. Pelaamisen sosiaaliset ulottuvuudet sen sijaan 
näyttäytyivät vahvoina haastatteluun osallistuneiden lasten arjessa, sillä pelit 
koettiin yhdessä tekemisenä sekä yhteisenä puheenaiheena ja toimintana. 
Myös pelillinen toteutus oli haastateltavien mielestä tärkeää. Hyvä peli on tar-
peeksi haastava, ja kun haasteet ovat sopivassa suhteessa pelaajan omien ky-
kyjen kanssa, voi pelaamisen yhteydessä muodostua mukaansatempaavia, 
immersoivia kokemuksia.   





Tämä pro gradu -tutkielma käsittelee sitä, miten lasten digitaalinen pelaaminen 
sijoittuu osaksi perheen arkea vanhempien kertomusten mukaan. Tarkoituk-
senani ei ole tuottaa yleispätevää käsitystä siitä, millainen tämä ilmiö on, vaan 
tuoda sen olemassaolo näkyväksi. Haluan toisaalta selvittää sitä, millä tavoin 
pelaaminen mahdollistetaan tai miten sitä rajoitetaan arjen keskellä, mutta tuo-
da esiin myös digitaalisen pelaamisen arkea. Sitä kautta on mahdollista pohtia 
myös pelaamista laajemmin arjen ilmiönä. Tutkimusongelma on täsmentynyt 
koko tutkimuksen tekoprosessin ajan, mikä on ominaista laadulliselle tutkimuk-
selle (Kivimäki 2001, 69–70). Niinpä tutkimuskysymyksiksi muotoutuivat seu-
raavat kysymykset: 
Miten vanhemmat mahdollistavat ja rajoittavat lastensa pelaamista? 
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4 Tutkimuksen toteutus 
 
4.1 Teemahaastattelu aineistonkeruumenetelmänä 
 
Haastattelu aineistonkeruumenetelmänä on ehkä nykyisin useimmin käytettyjä 
tiedonkeruutapoja. Tutkimushaastattelu noudattaa normaalin arkikeskustelun 
periaatteita, mutta siinä on erityiset osallistujaroolit. Haastateltavalla on tieto, 
jonka myös haastattelija haluaa. Haastatteluun on ryhdytty haastattelijan pyyn-
nöstä, ja keskustelu suuntautuu tiettyihin puheenaiheisiin haastattelijan aloit-
teesta ja hänen ohjaamanaan. Tilanne eroaa arkikeskustelusta myös institutio-
naalisuutensa vuoksi: haastattelija nauhoittaa keskustelun ja tekee muistiin-
panoja. (Ruusuvuori & Tiittula 2005, 22–23.)  
Käytän tutkimuksessani puolistrukturoitua teemahaastattelua, jossa edetään 
etukäteen valittujen teemojen ja kysymysten mukaan (Liite 1). Teemahaastatte-
lussa pyritään löytämään merkityksellisiä vastauksia tutkittavaan ilmiöön, ja ky-
symykset ja teemat perustuvat tutkimuksen viitekehykseen (Tuomi & Sarajärvi 
2009, 75). Tutkimukseni kannalta puolistrukturoitu teemahaastattelu tuntui sopi-
valta, sillä en halua haastattelun olevan tarkasti määritelty kuten strukturoidussa 
haastattelussa. Strukturoidussa haastattelussa haastattelulomake ei jätä tulkin-
nanvaraa haastateltavalle eikä haastattelijalle. Haastattelija ei esimerkiksi saa 
esittää lisäkysymyksiä, jos jokin asia jää epäselväksi. Puolistrukturoidun teema-
haastattelun haasteena saattaa olla, että haastateltava alkaa johdattaa keskus-
telua liikaa. (Tilastokeskus.) Haastatteluja tehdessäni haastattelut pysyivät suu-
rimmaksi osaksi aiheessa, ja sivuraiteille mentäessäkin yksi haastateltava esi-
merkiksi kertoi lastensa muusta mediankäytöstä, minkä koin mielenkiintoiseksi. 
Haastattelijana tehtäväni oli kuitenkin saattaa haastattelu takaisin aiheeseen, 
mikä onnistuikin mielestäni hyvin. 
Samalla tavalla haastattelijan ja haastateltavan välille saattaa muodostua luot-
tamussuhde, joka saa haastateltavan avautumaan tavalla, jota hän ei ehkä ollut 
ajatellutkaan. Haastattelija ei saa tällöin käyttää luottamussuhdetta väärällä ta-
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valla hyväkseen. Ruusuvuori ja Tiittula (2005, 42–49) kirjoittavat luottamukselli-
sen suhteen synnystä, ja siitä, miten se eroaa tutkimus- ja arkikeskusteluissa. 
Heidän mukaansa luottamuksen synnyttäminen on tasapainottelua empatian 
osoittamisen ja yhteisyyden rakentamisen ja haastattelutehtävän ja roolijaon 
välillä. Haastattelijan on osoitettava olevansa asiantuntija, eikä hänen ole sove-
liasta esimerkiksi jakaa omia kokemuksiaan aiheesta, sillä haastattelussa keski-
tytään vastaajan kokemuksiin. Jos haastattelu muuttuu liika arkikeskusteluksi, 
haastattelija saattaa huomaamattaan ohjata haastateltavaa väärään suuntaan, 
eikä saada vastauksia tutkittavaan ilmiöön. 
Haastattelututkimus asettaa myös erilaisia eettisiä kysymyksiä, joihin pitää suh-
tautua vakavasti. Esimerkiksi haastateltavien anonyymiys ja lupa-asiat ovat täl-
laisia tutkimuseettisiä kysymyksiä. Haastateltavia tulee informoida tutkimukses-
ta tarpeeksi selkeästi, ja heille on kerrottava esimerkiksi se, että heillä on mah-
dollisuus kieltää haastattelun käyttö sen tekemisen jälkeen, jos he esimerkiksi 
kokevat paljastaneensa liikaa. Haastateltaville on myös kerrottava heidän oi-
keudestaan ottaa tutkijaan yhteyttä myöhemmin, mikäli he haluavat täydentää 
ja tarkentaa jotain vastaustaan. Haastattelulupa on tietysti saatava myös haas-
tateltavilta, sekä lupa käyttää itse haastattelua tutkimuksessa. Eri alojen käy-
tännöt vaihtelevat siinä, vaaditaanko kirjallista suostumusta, vai riittääkö suulli-
nen lupa. (Tiittula & Ruusuvuori 2005, 17.)  
Haastatteluita tehdessäni kiinnitin paljon huomioita siihen, etten näyttäisi tai 
kuulostaisi moralisoivalta. Haastateltavien mielestä olin ehkä jonkinlainen pe-
laamisen asiantuntija, ja monesti asiantuntijapuhe on huolestuneisuuden värit-
tämää. (Suoranta, Lehtimäki & Hakulinen 2001, 77.) 
Haastattelututkimuksen avulla tarkasteltavaa ilmiötä ei kytketä absoluuttiseen 
tietoon tai totuuteen. Kvalitatiivisen tutkimuksen yksi pääperiaatteista on se, että 
sen avulla saatu tieto asettaa ilmiön uuteen valoon. Tämän jälkeen ilmiötä on 
mahdollista tarkastella muistakin näkökulmista, ja näin saavuttaa laaja-
alaisempaa ymmärrystä asiasta. (Ruusuvuori, Nikander & Hyvärinen 2011, 29.) 
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Haastattelusta tiedonkeruumenetelmänä on toki esitetty myös kritiikkiä. Esimer-
kiksi Sakari Sariola (1956) on esittänyt kysymyksen, voidaanko haastattelusta 
todella saada puhdasta tietoa. Sariolan mukaan haastattelutilanne eroaa niin 
paljon arkikeskusteluista, että haastateltavan vastausten totuudellisuus voidaan 
kyseenalaistaa. (Alastalo 2005, 69.) Toisaalta voidaan kysyä, onko minkään 
aineistonkeruumenetelmän tuottama tieto absoluuttista tietoa.  
Käsitykseni mukaan kvalitatiivisen tutkimuksen ja ihmistutkimuksen tarkoitus ei 
ole niinkään löytää absoluuttisia vastauksia mihinkään kysymykseen samalla 
tavoin kuin esimerkiksi luonnontieteissä. Kaikki osapuolet tuovat haastatteluti-
lanteeseen omat ennakkokäsityksensä ja asenteensa. Lisäksi haastattelurunko 
on tehty valmiiksi, jolloin tutkija on ennalta päättänyt haastattelun kulun. Silloin 
aiheesta on vääjäämättä jäänyt pois joitain aspekteja, jotka ilmiöön olisi toisen 
tutkijan mielestä liitettävä.  
Toisekseen analyysi on aina tutkijakohtaista. Tietysti tutkimus on pyrittävä te-
kemään niin objektiivisesti kuin mahdollista. Tutkijan on kuitenkin asemoitava 
itsensä, persoonansa ja omat ennakkokäsityksensä mukaan tutkimukseen. Mie-
lestäni tutkija ei koskaan ole täysin objektiivinen, vaan hänen on tuotava lukijan 
tietoisuuteen oma käsitemaailmansa. 
Haastatteluja tehdessäni huomasin olevani tiedonantajien kanssa samaa mieltä 
joistain asioista, ja joistain asioista opiskelujeni kautta kerääntyneen tiedon 
myötä eri mieltä. Haastattelujen välitön purkaminen auttoi omien ajatusten jä-
sentämisessä jonkin verran. En kuitenkaan halunnut pohtia liikaa yhden haas-
tattelun antia, ennen kuin kaikki haastattelut oli saatu tehtyä. 
 
4.2 Aineistonkeruu ja tutkimusaineisto 
 
Tutkimusaineisto koostuu kolmesta haastattelusta, jotka toteutettiin 13. ja 14. 
toukokuuta 2014. Haastateltaville kerrottiin haastattelun ja raportoinnin ano-
nyymiydestä luottamuksen saavuttamiseksi. Kaikki haastateltavat olivat haastat-
teluun suostuessaan tietoisia siitä, että haastattelu käytetään opinnäytetyön 
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aineistona. Haastattelupyyntö esitettiin kahdelle haastateltavalle puhelimitse ja 
yhdelle kasvokkain. Yksi haastattelu tehtiin tiedonantajan kotona, ja kaksi haas-
tattelua tehtiin käytännön syistä tutkijan kotona. Koska haastattelutilanteen piti 
olla jo nauhoituksenkin kannalta rauhallisessa ja hiljaisessa paikassa, päädyttiin 
haastattelupaikkoihin niiden rauhallisuuden vuoksi. Kahdessa tutkijan kotona 
tehdyssä haastattelussa tutkija ja haastateltava olivat kahdestaan. Kolmannes-
sa, haastateltavan kotona tehdyssä haastattelussa perheen poika oli kotona, 
mutta ei millään tavalla osallistunut haastattelutilanteeseen. 
Haastattelut tehtiin ennalta mietityn kysymysrungon mukaisesti (Liite 1), joskin 
haastateltavien vastaukset kysymyksiin synnyttivät uusia kysymyksiä. Haastat-
telurunko muodostui kaltaisekseen tutkimuskysymysten ja tutkimuksen keskeis-
ten käsitteiden pohjalta. Haastattelutilanteessa esitettyjen tarkentavien kysy-
mysten tarkoituksena oli saada haastateltava joko selittämään tai syventämään 
juuri sanomaansa. Tämän vuoksi haastattelut erosivat jonkin verran toisistaan. 
Kaikissa haastatteluissa käytiin kuitenkin läpi samat kysymykset. 
Haastattelut nauhoitettiin Iphone-älypuhelimen Sanelin-sovelluksella, joka osoit-
tautui helpoimmaksi ja kätevimmäksi tavaksi tallentaa haastattelut. Haastattelut 
purettiin Word-tiedostoksi VLC media playerilla, jolla on mahdollista hidastaa ja 
nopeuttaa nauhaa siten, että litterointi onnistui ilman, että nauhaa tarvitsi olla 
pysäyttämässä kovin usein. Litteroitua tekstiä kolmesta haastattelusta muodos-
tui yhteensä 17 sivua. Fonttina käytettiin Calibria, fonttikoko oli 12 ja riviväli 
1,15. 
Haastateltavista kaksi oli perheiden äitejä ja yksi isä. Haastateltavat olivat syn-
tyneet vuosina 1965–1984. Kahdessa perheessä lapsia oli kaksi kummassakin, 
yhden perheen lapsiluku oli neljä. Lasten syntymävuodet vaihtelivat vuodesta 
1996 vuoteen 2009. Haastateltavien anonymiteetin säilyttämiseksi olen muutta-
nut sitaateissa esiintyvät lasten nimet. Haastateltaviin viittaan pelkästään sanoil-
la äiti ja isä, lisäksi sitaattien yhteydessä mainitsen, kuinka monta lasta haasta-
teltavalla on.  
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Ilmiön kannalta haastateltavien oli mielestäni mielekästä se, että siihen osallistui 
sekä äitejä että yksi isä. Vanhemman sukupuolinäkökulmaa ei välttämättä kan-
nata korostaa liikaa, vaikka aiempien tutkimusten mukaan isät pelaavatkin las-
tensa kanssa enemmän kuin äidit. Molemmat tuovat omanlaisensa näkemyksen 
arjestaan mukanaan. En kuitenkaan analysoi vastauksia vastaajan sukupuolen 
perusteella, sillä se ei ilmiön selvittämisen kannalta ole mielestäni oleellista. 
 
4.3 Aineiston analyysi 
 
Laadullisen tutkimuksen aineiston analyysi on laadultaan aineistolähtöistä. Ai-
neistosta jäsennetään ne teemat, jotka ovat tutkittavan ilmiön kannalta olennai-
sia. Aineistoa käsiteltäessä ilmiötä pyritään ymmärtämään suhteessa konteks-
tiinsa ja tutkittujen tapahtumien erityispiirteisiin. Aineisto ei kuitenkaan sellaise-
naan kuvaa todellisuutta, sillä tutkijan omat intressit ja tarkastelunäkökulmat 
ohjaavat aineiston keruuta ja sen luonnetta. (Kiviniemi 2001, 68, 71.) Tämän 
tutkimuksen aineiston tarkoituksena on tuoda esille pelaamisen arkea perheis-
sä, ja sen ilmentymistä arjen keskellä. 
Pelit ovat suhteellisen uusi viihteenmuoto, ja sen vuoksi tieteellinen tutkimus on 
vasta vakiinnuttamassa omaa teoreettista ja metodista näkökulmaansa. Pelien 
pelaamisen taustalla voidaan olettaa olevan melko samanlaisia teoreettisia vai-
kutusreittejä ja yksilöllisiä tarpeita kuin muidenkin medioiden käytössä, minkä 
vuoksi perinteisen mediatutkimuksen soveltaminen pelien ja niiden pelaamisen 
tutkimisessa on perusteltua. Myös psykologian piirissä tehdyt pelitutkimukset 
käyttävät varsinkin televisiotutkimuksesta tuttuja teoreettisia malleja ja mene-
telmiä. (Salokoski 2005, 10.) 
Laadullisen aineiston analyysi koostuu pääasiassa kolmesta vaiheesta: luokitte-
lu, analysointi ja tulkinta. Painotus riippuu käsillä olevasta tutkimuksesta, mutta 
joka tapauksessa nämä kolme vaihetta on syytä tunnistaa ja eritoten erottaa 
toisistaan. Aineisto sinällään ei anna valmiita vastauksia, vaan tutkimuskysy-
mys, tutkijan lukutapa, tulkinta ja valinnat ohjaavat aineiston käsittelyä. Esimer-
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kiksi aineistolta kysyttävien kysymysten pitäisi aina olla mitä ja miten –
kysymyksiä, eikä kyllä vai ei –kysymyksiä. Kyllä vai ei –kysymykset sisältävät 
aina ennakko-oletuksen ilmiöstä. (Ruusuvuori, Nikander & Hyvärinen 2011, 11–
16.)  
Tämän tutkimuksen aineiston analyysikeinona käytetään aineistolähtöistä sisäl-
lönanalyysiä. Sisällönanalyysi on yksi laadullisen tutkimuksen perusanalyysi-
menetelmistä. Sisällönanalyysi voidaan nähdä sekä väljänä teoreettisena ke-
hyksenä että yksittäisenä analyysimetodina. Riippumatta siitä, millaisena sisäl-
lönanalyysi nähdään, sen perusrunko on samanlainen. Ensiksi on päätettävä, 
mitä aineistosta haetaan. Materiaalista nousee usein esiin uudenlaisia näkö-
kulmia tutkittavaan ilmiöön, mutta kaikkea ei yksinkertaisesti ole mahdollista 
tutkia yhdessä tutkimuksessa. Niinpä vastausta haetaan ennalta esitettyyn tut-
kimuskysymykseen. (Tuomi & Sarajärvi 2009, 91–93.)  
Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen keskeiset käsitteet ohjasivat aineiston si-
sällönanalyysia. Lisäksi aineistosta nousi esiin sellaisia yksittäisiä teemoja, joita 
ei etukäteen oletettu olevan. 
Seuraava vaihe on aineiston litterointi, eli aukikirjoittaminen. Kolmantena vai-
heena on aineiston luokittelu, teemoittelu tai tyypittely. Teemahaastattelu antaa 
tähän vaiheeseen helpotusta, sillä teemat on päätetty jo valmiiksi, ja haastattelu 
on rakennettu sen mukaan. Aineiston voi myös ryhmitellä esimerkiksi sukupuo-
len ja iän mukaan ennen kuin alkaa tehdä teemoittelua. Neljäs vaihe on yhteen-
vedon kirjoittaminen, eli tulosten raportointi. (Tuomi & Sarajärvi 2009, 91–93.)  
Haastattelujen auki kirjoittamisen eli litteroinnin jälkeen teksti luettiin läpi, ja 
haastateltavien vastaukset luokiteltiin eri teemojen mukaisesti. Neljäksi eri tee-
maksi muotoutuivat pelaamisen hallinta ja mahdollistaminen, media-arki, pe-
laamisen sosiaalisuus sekä pelaamisen paikat. Lisäksi vastauksista pystyi luo-
kittelemaan oman toiminnan arviointia, sukupuoli- ja sukupolvieroja sekä pe-
laamisen trendeihin liittyvä puheenvuoro. Tämän jälkeen haastatteluaineistosta 
koottiin jokaisen haastateltavan puheenvuorot teemojen alle. Apuna käytettiin 
Microsoft Officen Exceliä, jonka avulla vastaukset on helppo lajitella teemoittain. 
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Sisällönanalyysin avulla on mahdollista saada kerätty aineisto järjestetyksi joh-
topäätösten tekoa varten (Grönfors 1982, 161; ks. Tuomi & Sarajärvi 2009, 
103). Toisaalta tämä voidaan nähdä myös haasteena, sillä aineiston analyysi-
vaiheen jälkeen tutkijalla ei ole valmiita tuloksia, vaan hänen on tehtävä omat 
johtopäätöksensä saaduista vastauksista (Tuomi & Sarajärvi 2009, 103). Aineis-
ton erittelyn jälkeen aineistosta oli selkeästi nähtävissä arkeen liittyviä tilanteita, 
ja se, millä tavalla pelaaminen sijoittuu osaksi perheiden jokapäiväistä elämää. 
Aineistossa oli selkeästi havaittavissa myös samankaltaisuuksia eri haastattelu-
jen kesken.  
Sisällönanalyysia on joissain yhteyksissä kuvattu myös sisällön erittelyksi. Sisäl-
lön erittely tarkoittaa aineiston pilkkomista osiin ja johtopäätösten tekemistä sen 
perusteella. Sisällön erittely pitää sisällään myös aineiston kvantifioinnin, eli 
määrällisen tarkastelun. Sisällönanalyysin taas voidaan katsoa sisältävän paitsi 
sisällön erittelyn, myös siitä saatavien tulosten kontekstoinnin, eli liittämisen 
tarkasteltavaan ilmiöön laajemmin. (Tuomi ym. 2009, 106.) Pelkkä luokittelu ei 
siis ole aineiston analyysia (Ruusuvuori ym. 2011, 19). Aineiston analyysi vie-
dään siis teemoittelua pidemmälle. Aineiston teemoittelun ja haastattelujen si-
sältöjen kartoittamisen jälkeen puheenvuoroista pyritään tekemään päätelmiä 
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5 Tulokset  
 
5.1 Pelaamisen mahdollistaminen arjessa 
 
Lasten vanhemmat ovat keskeisessä roolissa lasten mediavalintojen- ja kulut-
tamisen hallinnassa. Jotta pelaaminen olisi turvallinen harrastus, se edellyttää 
vanhempien valvontaa. (Salokoski 2005, 20.)  
Pelaamisen mahdollisuus lähtee tietysti pelaamisen mahdollistamisesta. Mah-
dollistaminen sen sijaan tarkoittaa ensimmäiseksi pelivälineiden ja pelien han-
kintaa. Perheiden kesken pelivälineiden määrä vaihteli melko suuresti. Pelialus-
toiksi vanhemmat luettelivat tietokoneet, erilaiset pelikonsolit, käsikonsolit, sekä 
puhelimet. Kahdessa perheessä oli myös tabletit. Myös pelien määrä vaihteli 
suuresti. Yhden perheen pelit koostuivat muutamasta tietokonepelistä sekä käy-
töstä poistettujen matkapuhelinten peleistä, kun taas toisessa perheessä yksis-
tään konsolipelejä oli useita kymmeniä.  
No ei meillä, meillä ei itellä ole, ko mie just nauroin, että meillä on 
kaks peliä, niinkö näitä tietsikkapelejä. Ja tuota sitte puhelimessa mi-
tä on ne pelit, no siellä on Snakea, tämä mikähän se onkaan joku.. 
Sudokua tykkää tyttö muuten tehä, se pienempi -- Ja sitten mitä niin-
kö Älypäätä ja muita netistä kattoo, nii niitä ne pelaa. (Äiti, kaksi las-
ta) 
Paljon on urheilupelejä. On olympialaispelejä ja sitte on näitä jalka-
pallopelejä. Jotain autopelejä. Sitte on tytöillä tämmösiä jotain ihan 
niinku jotain muoti, muotijuttuja. En muista niitten nimiä. Oisin voinu 
ottaa sen laatikon matkaan. Ja  tuota mitäs kaikkea.. Mitä ite me pe-
lataan. -- Wii tanssi, Let’s dance vai mikä sen nimi nyt onkaan. Joo, 
sitä ja oi vitsi, niitä on tosi.. Mario Bros, kaikkein suosituin. Niitä on 
varmaan kaks tai kolme eri peliä. Et on niitä joku pari-
kolmekymmentä yhteensä. En minä muista kyllä nyt niitä muita. (Äiti, 
neljä lasta) 
 
Kuten vastauksista voi huomata, mitä enemmän pelejä perheestä löytyy, sitä 
hankalampaa niitä on muistaa yksityiskohtaisesti. Mielenkiintoista on myös se, 
että vuodesta toiseen Mario Bros -, NHL- ja FIFA-pelit ovat säilyttäneet suosi-
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onsa (Anderson & Dill 2000; Figma 2014b; Ermi ym. 2005), ja ne mainittiin 
myös haastatteluissa lasten suosikkipeleinä. Vaikka vanhemmat eivät muis-
taneetkaan jokaisen pelin nimeä tai sitä, mitä niissä tapahtuu, haastateltavat 
olivat kuitenkin omasta mielestään hyvin tietoisia siitä, millaisia pelejä lapset 
pelaavat. Tämän vuoksi he olivat myös sitä mieltä, että valvontaa ei juuri tarvita, 
koska pelien sisällöt ovat tuttuja. Suurimmaksi osaksi pelaamisen valvonta liittyi 
sisältöihin. 
Ei oikeestaan, oikeestaan mitenkään, että.. Ei sitä muuten, joskus 
havahtuu, että no niin, nyt on pelattu mielestäni aika kauan, mutta.. 
Se on ainut semmonen, mitä sitä vois sanoa valvotaan. -- Kyllä mie 
tiiän mitä pelejä ne pellaa, ei tarvi, ne on tuttuja pelejä itellekki. (Isä, 
kaksi lasta) 
Pelejä hankitaan vanhempien mukaan lähinnä joulu- ja syntymäpäivälahjaksi, ja 
useimmiten pelit hankkivat vanhemmat tai joku sukulainen. Yhdessä perheessä 
oli kerätty vanhoja pelejä, ja viety peliliikkeeseen, josta sai vaihdossa uuden 
pelin tilalle. Lapset saivat pääosin päättää hankittavat pelit, mutta vanhemmat 
hyväksyivät viime kädessä, millaisia pelejä hankitaan. Tällä tavoin vanhempien 
on mahdollista ainakin teoriassa pysyä ajan tasalla siitä, millaisia pelejä lapset 
pelaavat.  
Pelaamisen hallintaan liittyy perheissä myös yhteiset pelisäännöt, sekä niiden 
noudattaminen. Vanhemmat kokivat perheiden yhteiset säännöt melko helpoiksi 
noudattaa, eikä lasten pelaamista juuri koettu ongelmaksi. Peleihin käytettävä 
aika nousi silloin tällöin esiin perheen sisällä käydyissä keskusteluissa, ja ajan-
käyttöä pyrittiin jonkin verran rajoittamaan. Yhdessä perheessä pelaamiseen 
käytetty aika oli rajoitettu puoleen tuntiin kerrallaan, kun taas toisessa perhees-
sä ei ollut määritelty sen tarkemmin pelaamiseen soveltuvaa aikaa. Tämän per-
heen äiti kertoikin joskus poteneensa huonoa omaatuntoa siitä, ettei heillä ole 
tarkkoja aikarajoituksia pelaamisen suhteen. Ainakin Salokosken (2005) tutki-
muksen mukaan vanhemmat eivät juuri valvo pelaamiseen käytettyä aikaa. Er-
mi ym. (2005, 132–133) sen sijaan raportoivat tutkimuksestaan kertovassa ar-
tikkelissa, että heidän haastattelujensa mukaan säännöt peliajoista vaihtelivat 
perheittäin, ja joissain perheissä se oli hyvinkin tarkkaan rajoitettua. Tutkimuk-
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sen mukaan 48 prosenttia lapsista kertoi vanhempiensa rajoittavan pelaami-
seen käytettyä aikaa, kun taas vain 29 prosenttia lapsista mainitsi vanhempien 
rajoittavan pelien sisältöjä. Tulos voi johtua siitä, ettei perheessä ole ollut tar-
peen keskustella pelien sisällöistä, toisin kuin pelaamiseen käytetystä ajasta, 
mikä taas voi muuttua lasten mielissä merkityksellisemmäksi seikaksi.  Tämän 
tutkimuksen aineistosta ei käynyt ilmi, että perheet olisivat mitenkään ehdotto-
mia peliaikojen suhteen. Sen sijaan tilanteet, joiden ympärillä pelaamista tapah-
tuu, määrittelivät pelaamiseen käytetyn ajan. 
Peleihin suhtautuminen oli tutkimusaineiston mukaan positiivista, joskin väkival-
ta- ja ammuskelupelit aiheuttivat jonkin verran huolestuneisuutta kahdessa 
haastateltavassa. Lapset näkevät väkivaltaa ja kuulevat siitä muutenkin van-
hempien mielestä tarpeeksi, eikä väkivaltapelien pelaamista nähty positiivisena 
asiana edes esimerkiksi motoristen taitojen kehittämisen kannalta.  Kolmas 
haastateltava sen sijaan toi selkeästi esiin sen, ettei ole huolestunut pelien vä-
kivaltaisuudesta. 
En nää siinä ongelmaa, jos jostaki sotapelistä puhutaan, niin ei se 
vaikuta mielialaan niin että kohta pittää tappaa kaikki.. Vaan tuota 
yleensä lapsi saa päättää, mutta tietenki joku raja siinä pittää olla. Ei 
oo vielä semmosta peliä toivottu, mitä ei.. Mitä ei sais pelata. (Isä, 
kaksi lasta)  
Väkivaltapeleistä ja niiden vaikutuksista keskustellaan julkisuudessa aina silloin 
tällöin. Täytyy kuitenkin muistaa, että vain pienessä osassa digitaalisia pelejä 
on väkivaltasisältöjä. Silti ei pidä vähätellä pelien mahdollista vaikutusta pelaaji-
en käyttäytymiseen, sillä näistä vaikutuksista on olemassa myös puoltavia tut-
kimuksia. (ks. Anderson & Dill 2000; Kasvi 2001, 114–115.) Haastatteluun osal-
listuneiden perheiden lapsille oli tehty selväksi, että väkivaltapelien pelaaminen 
ei ole sallittua, joten lapset eivät edes harkinneet ammuskelu- tai väkivaltapelien 
pyytämistä.  
Lasten aktiivinen teknologian ja median käyttö ei välttämättä johda sellaisenaan 
negatiivisiin vaikutuksiin, vaikka lasten pahoinvoinnin voidaankin katsoa lisään-
tyneen Suomessa 1990-luvulta alkaen. Tätä kehityssuuntaa selittää osaltaan 
1990-luvun lama, jonka seurauksena yhteiskunnan rakenne muuttui dramaatti-
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sesti. Kuitenkin valtaosa lapsista ja nuorista kuuluu perheisiin, joiden hyvinvoin-
nin edellytykset ovat säilyneet kohtuullisina. Ihmisten elämänpiirit ovat muuttu-
neet, minkä seurauksena perinteiset, ihmistä lähellä olevat yhteisörakenteet 
ovat erilaisia kuin ennen. Ihmisten toiminta on mitä suurimmassa määrin yksilöl-
listä, jolloin myös yhteisön merkitys arkielämässä pienenee. Yhteisöllisyyden 
vähenemisen myötä vanhemmuuskin muuttuu, ja vanhemmilta vaaditaan entis-
tä enemmän itsenäisyyttä, voimaa ja osaamista olla kasvattajina. (Oksanen 
2004, 86–87; Valtioneuvosto 2002, 2.) Kukaan vanhemmista ei tuonut esiin las-
ten eristäytymistä ainakaan mitenkään suuressa mittakaavassa. Toki lapset 
silloin tällöin pelasivat erillisessä huoneessa yksin, mutta sitä ei koettu huonona 
asiana, koska tällaisia tilanteita ei ollut kovin usein. 
Pelien ja pelaamisen hallinnan sekä niiden hankkimisen yhteydessä tulivat esiin 
myös ajatukset ikärajoista. Yhdessä perheessä ikärajoja seurattiin tarkasti siten, 
että myös lapset olivat hyvin tietoisia siitä, mitä ikärajat tarkoittavat, ja miksi 
perheeseen ei hankita ikärajan ylittäviä pelejä. Perheissä, joissa pelaaminen oli 
vähäistä, myöskään ikärajoja ei seurattu niin tarkasti. Ikärajoista kyseltiin lapsil-
ta, peliliikkeiden työntekijöiltä, sekä seurattiin peleihin merkittyjä ikärajoja. Yksi 
haastateltavista oli myös osallistunut koulun mediailtaan, jossa oli keskusteltu 
eri sovellusten ja pelien ikärajoista. Ikärajojen noudattaminen vaikutti olevan 
tärkeää, ja perheissä ihmeteltiin lasten kertomusten perusteella, miten ikärajan 
ylittäviä pelejä on hankittu lasten kavereiden perheisiin. Ikärajoista kysyttäessä 
eräs haastateltava kertoi heidän perheessään olevan yksi ikärajan ylittävä peli, 
mutta hänen mukaansa ikäraja on sen vuoksi suuri, että skeittipelissä pelihah-
mo kaatuilee ja häntä sattuu.  
No on. Sotapeliinhän liittyy kaikki tämmöset muutki, jos muuten vä-
hän tappeluu ynnä muita vastaavia. Että se yks skeittipeli Mikolla on, 
joka on K, oisko se 16, mutta siinä on kuulemma sen takia, ko se 
kaatuilee, sille sattuu, kaikkea tämmöstä. Et siinä ei niinkö kuiten-
kaan tapella tai tapeta ketään eikä muuta vastaavaa. (Äiti, neljä las-
ta)  
Pelien hankintaperusteita olivat juuri soveltuvat ikärajat, mutta myös lasten ker-
tomukset siitä, millaisia pelejä he haluavat, tai ovat kavereiden luona pelanneet. 
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Myös se oli tärkeää, että hankittavat pelit soveltuivat kaikille perheen lapsille, 
joskin ikäerot lasten välillä olivat melko suuria. Toisaalta ne haastateltavat, joi-
den perheissä oli vain kaksi lasta, ja joissa lasten ikäerot olivat viisi ja kuusi 
vuotta, nuoremmat lapset eivät juuri pelanneet pelejä. Molempien perheiden 
nuoremmat lapset olivat 5-vuotiaita, ja heidän pelaamisensa koostui toisella 
lähinnä kännykkäpelaamisesta ja toisella Ipadilla pelaamisesta. Vaikka nuo-
remmat lapset seurasivatkin vanhempien sisarustensa pelaamista, pelaaminen 
tietokoneella tai pelikonsolilla oli vielä varsin vähäistä.  
Pelaamiseen ja pelien hankkimiseen liittyy tietysti myös rahankäyttö. Rahan-
käyttö tuli esille kahden haastateltavan puheissa. Toinen ei missään nimessä 
suostu hankkimaan sellaisia pelejä, jotka vaativat esimerkiksi päivittäisten li-
senssien ostamista. Toisessa perheessä sen sijaan käytetään rahaa virtuaali-
maailmaan, kun silloin tällöin lapselle hankitaan VIP-jäsenyys internetissä pelat-
tavaan Movie Star Planetiin. Haastateltava pohti myös lapsen ajatusmaailmaa 
rahan suhteen, ja oli myös sitä mieltä, että rahalle ei saa vastinetta, jos sen si-
joittaa niin sanottuihin virtuaalisiin hyödykkeisiin. 
Mä luulen, että hän kyllä osaa, se ymmärtää tän rahan arvon sillä ta-
valla, että jos sillä on viis euroa, että jos se lähtee ostaan, että mitä 
jää ja näin. Mutta se että ko minä sinne bittimaailmaan tai minne lie 
ostan niin se ei tajua sitä. Että esimerkiksi ko talvella, joulun ja tuos-
sa välissä me ostettiin jotaki sille, niin se sitten pyysi jotain sanotaan 
nyt vaikka t-paitaa tai jotaki. Nii ei, että me vasta ostettiin sulle sinne 
Movie Star Planetiin kahenkympin vippi tai joku tämmönen. -- Niin 
ihan selkeästi se ei tajunnu sitä, että sinne meni sitä rahaa. -- Et on 
kavereita jotka saa lähes viikottain. Mut ei me voida semmoseen al-
kaa. Se on liian kallista ja sit meillä on neljä lasta niin ei. Musta se on 
ihan höpöä. Ne menee ku taivaan tuleen ne rahat.  (Äiti, neljä lasta) 
Pelaamiseen käytettävää rahamäärää valvottiin tarkoin, eikä siihen suostuttu 
sijoittamaan suuria määriä rahaa. Toisaalta pelikonsolit ja pelit ovat melko kallii-
ta, minkä vuoksi niitä hankittiinkin verrattain harvoin, eli erityisinä juhlapäivinä.  
Media-arjen hallintaan kuuluu se, kuinka paljon median parissa vietetään va-
paa-aikaa. Median käyttö ja pelaaminen ovat haastateltavien mukaan olennai-
nen osa lasten arjen ajankäyttöä. Pelaaminen sijoittuu pääosin iltapäivään ja 
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iltaan, eivätkä aamut ala pelaamalla. Myös viikolla pelaaminen on rajoitetumpaa 
kuin viikonloppuisin. Missään perheessä ei oltu ehdottomia sen suhteen, mitä 
pelivälineitä tai pelejä sai viikolla pelata, mutta ainakin yhdessä perheessä oli 
pyritty siihen, että pelaaminen tapahtuisi viikolla vain Ipadilla. Vastausten perus-
teella vanhemmat kontrolloivat pelaamista myös sosiaalisissa tilanteissa, kuten 
ravintoloissa ja kotona tapahtuvien ruokailuhetkien yhteydessä. Perheen yhtei-
nen tekeminen oli vanhempien mukaan sekä lasten että vanhempien mielestä 
mukavaa, ja pelaaminen menee harvemmin, jos koskaan yhteisen tekemisen 
edelle. Pelaaminen ei siis rytmitä perheen arkea, vaan pelaamista tapahtuu sil-
loin, kun sille on sopiva hetki, koska sitä voi aina jatkaa (Isä, kaksi lasta). Peli-
todellisuus on vanhempien mukaan olemassa omana erillisenä todellisuute-
naan, eikä sen koettu olevan juurikaan häiritsevää. 
Vuonna 2003 tehdyn tutkimuksen mukaan vanhempien suurimpia huolenaiheita 
pelaamisen suhteen olivat siihen käytetyn ajan määrä, sekä pelien mahdolliset 
psyykkiset haittavaikutukset. Tutkimuksessa haastateltujen vanhempien mu-
kaan liika pelaaminen voi johtaa koulunkäynnin laiminlyömiseen tai peliriippu-
vuuden muodostumiseen. (Ermi, Mäyrä & Heliö 2005, 131.) 
Perheen media-arki on siis vaihtelevaa pelaamisen näkökulmasta. Vanhemmat 
kertovat lasten pelaavan useimmiten silloin, kun heillä ei ole muuta tekemistä. 
Toisaalta lapset leikkivät myös paljon ulkona, ja tekevät mielellään muutakin 
kuin pelaavat. Arjesta puhuttaessa esiin nousivat myös sukupolvien erot. Yksi 
vanhemmista pohti sitä, että lapset eivät osaa keksiä tekemistä, jos heiltä vie-
dään tietotekniset laitteet pois. Tämä kertoo ehkä siitä, että mediavälineiden 
käyttö on limittynyt hyvin vahvasti lasten arkeen. Vanhemmat vertasivat omaa 
lapsuuttaan omien lastensa vapaa-ajan käyttöön, ja yksi pohti myös sitä, että 
pelaaminen ei enää vanhemmalla iällä ole niin mukavaa kuin nuorempana, 
vaikka itse pelaakin digitaalisia pelejä. Sukupolvien vertaaminen pelaamisen 
näkökulmasta on sikäli ongelmallista, että pelaamisen mahdollistaminen on ny-
ky-Suomessa helpompaa ja yleisempää kuin muutama vuosikymmen sitten, 
jolloin myös pelivälineitä oli nykyiseen verrattuna rajallisesti. 
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Pelaamisen paikat vaihtelivat suuresti, joskin pelikonsolit ja tietokoneet olivat 
niille määrätyillä paikoilla melko jähmeästi. Yhdessä perheessä oli tietokone-
huone, jonka haastateltava määritteli jätkien huoneeksi. Pelikoneet olivat lasten 
huoneissa tai olohuoneessa, mutta yhdessä perheessä pöytätietokone oli olo-
huoneessa. Vanhemmat kokivat positiivisena ilmiönä sen, että lapset pelaavat 
perheen yhteisissä tiloissa. Vanhempien mielestä eristäytyminen pelin pariin 
esimerkiksi lapsen omaan huoneeseen ei ollut kovin yleistä, eikä sitä tapahtunut 
kovin usein. Pelaaminen oli vanhempien kertomusten mukaan siis melko avoin-
ta. Tähän liittyy varmasti myös vanhempien ajatukset siitä, että tietämällä, mil-
laisia pelejä lapset pelaavat, lasten on sallittua pelata myös yksinään ja keske-
nään. 
Arjen pelaamiseen liittyy myös kasvanut mobiilipelaaminen. Vastikään ilmesty-
neen Lasten ja nuorten mediaympäristön muutos –pitkittäistutkimuksen (Noppa-
ri 2014) kolmannen tutkimuskierroksen mukaan lasten ja nuorten mediaympä-
ristössä on nähtävissä mobiililaitteiden käytön ja merkityksen kasvua. Sen myö-
tä myös mobiilipelaaminen on aiempaa suositumpaa. Kosketusnäytölliset me-
diavälineet tuovat laitteet myös yhä nuorempien lasten ulottuville, ja mobiili in-
ternet ja pelit aiheuttavat tutkimuksen mukaan kodeissa jännitteitä.  
Myös haastateltavien kertomuksissa mobiilipelaaminen tuotiin esiin. Mobiilipe-
laamista tapahtui sekä kodin tiloissa että kodin ulkopuolella. Lapset pelasivat 
älypuhelimilla, perinteisillä näppäinpuhelimilla, tableteilla sekä käsikonsoleilla 
esimerkiksi auto- ja lentomatkoilla, mutta yrittivät pelata myös ravintoloissa. 
Kannettavat tietokoneet, puhelimet ja tabletit mahdollistavat toisaalta myös sen, 
että pelaaminen voidaan tuoda julkisiin, yhteisiin tiloihin, joissa pelaamista on 
entistä helpompaa valvoa. Toisinaan mobiilipelaaminen erityisesti älypuhelimilla 
koettiin myös arkea häiritseväksi, sillä se todellakin on mahdollista joka paikas-
sa. 
Mediankäytöstä muuten puhuttaessa vanhemmat toivat haastatteluissa esiin 
sen, että television katselu on vähentynyt. Myös Noppari (2014, 15) tuo esiin 
tutkimustuloksen, jonka mukaan perheiden television katseleminen on vähenty-
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nyt, ja televisio on menettänyt asemaansa perheen viihdekeskuksena. Pelaa-
minen on vienyt aikaa muun median käytöltä.  
Haastateltavat mainitsivat myös video- ja ohjelma-arkisto Netflixin ja videosivus-
to Youtuben, ja silloin tällöin lapset käyttävät medioita myös rinnakkain. Esimer-
kiksi perheessä, jossa pelivuorot oli sovittu kummallekin lapselle puolen tunnin 
mittaisiksi, toinen katseli televisiota samalla kun seurasi toisen lapsen pelaamis-
ta. Kun pelivälineet ovat samassa tilassa kuin esimerkiksi televisio, on eri me-
dioiden seuraaminen mahdollista. Toisaalta taas yhdessä perheessä televisiota 
ei katseltu juuri ollenkaan, ja haastateltava kertoikin olevansa tunnettu siitä, että 
hän hankkii aina isoimman television, jonka virtajohto ei edes ole seinässä. Te-
levisiota käytetään kyseisessä perheessä lähinnä juuri pelaamisen yhteydessä 
tai elokuvien katselemiseen. Haastatteluissa tuotiin esiin myös WhatsAppin ja 
Instagramin käyttö. Kyseiset sovellukset ovat älypuhelimilla toimivia, Whatsap-
pilla voi lähettää viestejä isommallekin ryhmälle ilmaiseksi, Instagram sen sijaan 
on suosittu kuvapalvelu. 
Pelaamisesta mainittiin olevan hyötyä myös silloin, kun vanhemmat halusivat 
hieman omaa aikaa. Tällöin pelaamiseen ja mediankäyttöön kannustettiin.  
Toki joskus jopa helepottaa, että -- voi sanoa ko aamulla vähä väsyt-
tää, (että) ”Pellaappa, katoppa tuosta tuo uus pätkä,” ja saa vähä le-
vähtää, että joskus jopa niinki päin. Että ei se aina välttämättä nega-
tiivisesti vaikuta. (Isä, kaksi lasta) 
Kaiken kaikkiaan pelaamista mahdollistettiin vanhempien mukaan mielellään, ja 
pelien hankinnasta ja niiden sisällöistä keskusteltiin perheissä jonkin verran.  
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5.2 Pelaamisen rajoittaminen arjessa 
 
Kasvatuskysymykset ovat perimmältään moraalisia kysymyksiä. Mediavälinei-
den käyttö on usein nähty kasvatuksellisina kysymyksinä nimenomaan silloin, 
kun on määritelty mitä saa ja mitä ei saa tehdä. Toisaalta julkisuudessa käyty 
keskustelu on usein asiantuntijapuheiden värittämää, minkä johdosta vanhem-
mat saattavat aiheetta tuntea avuttomuutta tai syyllisyyttä huonosta vanhem-
muudesta kasvatusta koskevissa kysymyksissä. (Suoranta, Lehtimäki & Hakuli-
nen 2001, 77.) Julkisessa keskustelussa ollaan hyvin usein huolissaan siitä, 
miten media ja mediasuhteet vaikuttavat lapsiin ja heidän sosiaalistumisproses-
siinsa. Median käyttöön liittyy sekä positiivisia ja negatiivisia piirteitä, ja sen 
vuoksi kasvatuskäytäntöjen pitäisi puuttua mediasuhteisiin. (Kupiainen 2009, 
167.)  
Yhdessä haastatteluista vanhempi yhdisti pelaamisen rajoittamisen kasvatuk-
seen ja voisi jopa sanoa lasten sosialisaation mahdollistamiseen. Vanhemman 
lause jää kesken, mutta ymmärrän hänen tarkoittavan kommentillaan sitä, että 
vanhemmat yrittävät opettaa lapsiaan olemaan pelaamatta tietyissä tilanteissa. 
Mä sanosin, että ne pelaa puhelimilla heti ko niillä on sopiva hetki, et-
tä ne pelais ruokapöyässäki jos annettas lupa mutta just nyt on ollu 
muutaman kuukauen tosi tiukka seula sen kans, et puhelimet pois 
ruokapöyästä. Ja ravintolassa ja tämmösissä. Että vähän yrittää 
opettaa sitä, että miten.. (Äiti, neljä lasta) 
 
Vanhemmat saattavat kokea lapsen mediakulttuurin valloittaman kasvuympäris-
tön haasteellisena. Mediavälineet voivat tuntua vanhemmista haastavilta, ja 
teknologiakehityksen perässä voi olla vaikea pysyä. Mediaesitykset ja niihin 
liittyvät tuotteet ovat lasten mielestä mielenkiintoisia, ja niiden rajoittaminen voi 
vanhemmasta tuntua suorastaan julmalta. (Sintonen 2009, 185.) Silti pelaami-
sesta puhutaan usein nimenomaan rajoittamisen näkökulmasta. 
Haastatteluaineistosta ei kuitenkaan käynyt ilmi, että vanhemmat kokisivat pe-
laamiseen käytetyt mediavälineet hankalina tai vaikeina välineinä. Uskoisin sen 
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kertovan omalta osaltaan sen, että lasten pelaamisen kautta he ovat tottuneet 
pelivälineisiin. 
Suoranta, Lehtimäki ja Hakulinen (2001, 77–89) ovat pohtineet television kautta 
mediankäytön rajoittamista vanhempien haastattelujen avulla. He esittävät aja-
tuksen, että mediavälineen uutuus ja perinteisyys vaikuttavat siihen, kuinka pal-
jon niiden käyttöä rajoitetaan. Uudemman mediavälineen käyttö on rajoitetum-
paa, koska siihen ei ole vielä totuttu. Sen sijaan perinteisemmän mediavälineen 
käyttö on vapaampaa. Tällöin puhutaan adaptaatiohypoteesista, jolla tarkoite-
taan sitä, että uusiin ja tuntemattomiin asioihin suhtaudutaan aluksi epäillen, 
mikä näkyy kieltoina ja rajoituksina. Tottumisen myötä kiellot vähenevät, ja saa-
vat uuden kohteen jostain toisesta välineestä.  
Vuonna 2005 toteutetun tutkimuksen mukaan vanhemmat kuitenkin rajoittavat 
lastensa pelaamista enemmän silloin, kun he itse käyttävät tietokonetta aktiivi-
sesti tai pelaavat pelejä. Valvonta kohdistui tutkimuksen mukaan sekä ajankäyt-
töön että pelien sisältöihin. Sen sijaan passiivisesti tietokonetta käyttävät van-
hemmat eivät valvoneet lastensa pelaamista. (Salokoski 2005, 81.) Salokosken 
tutkimustuloksen voidaan toisaalta nähdä olevan ristiriidassa Suorannan ym. 
esittämän adaptaatiohypoteesin kanssa. Mediavälineeseen tottuminen voi joh-
taa osaltaan myös siihen, että sen riskit ovat helpommin tunnistettavissa. 
Tämän tutkimuksen haastatteluaineistossa pelaamisen rajoittamisen yhteydes-
sä haastateltavat puhuivat lähinnä ajankäytön rajoittamisesta, ja myös pelisisäl-
töjen valvontaa ja ikärajojen seuraamista voidaan pitää rajoittamisena. Myös 
perheiden yhteiset hetket pyrittiin rauhoittamaan pelaamiselta, joskin rajoittami-
nen oli silloin tällöin vaikeaa, varsinkin kun äly- ja matkapuhelinten käyttö on 
mahdollista miltei joka paikassa. Yhden haastateltavan mukaan rajoittaminen oli 
välillä hankalaa myös siksi, että perheen isällä on tapana lukea kännykällään 
uutisia aamupalapöydässä. Vanhempien toiminnan voidaan siis sanoa vaikutta-
van jossain määrin myös lasten asenteisiin pelaamisen suhteen. 
(M)e ollaan tosi kauan taisteltu nyt sen kans, et ruokapöyästä puhe-
limet pois ja aamupalapöyästä. Ja tietenki en sanos, että vaan lapsil-
la, mutta myös isillä on niinkö se ongelma, että ku se ”Niin niin mutta 
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ko minähän luen täältä uutiset.”  No okei, mä tiiän, että se lukee siel-
tä niitä uutisia -- mut tuota sehän näyttää sillee sitä huonoa esimerk-
kiä ja totta kai lapset sannoo, että ko isilläki on. (Äiti, neljä lasta) 
 
Kaikki haastateltavat toivat esiin myös sen, että sisarusten keskinäisestä pe-
laamisesta muodostuu silloin tällöin konflikteja, joihin vanhemmat puuttuvat. 
Lasten väliset riidat vaativat usein erotuomaria, ja tilanteet päättyvät joko vuoro-
jen vaihtamiseen tai pelivälineiden takavarikoimiseen tai sulkemiseen, mikä 
saattaa saada lapset suuttumaan ja poistumaan tilasta. Lasten käyttäytymiseen 
puututtiin jonkin verran, mutta pääosin syy lasten käyttäytymiseen haettiin pelis-
tä, ja tilanteen ratkaisemiseksi toiminta ohjattiin pelaamisesta jonnekin muualle. 
Ainahan ne mieluummin pelais ko tekis yhtään mitään muuta. Esi-
merkiksi jos pieniä kotitöitä, mitä niitten pitäs tehä, niin kyllä niissä on 
välillä kiskominen sieltä pelistä että hei nyt. Minä kiskon ne. Minähän 
kiskon ne, minä oon semmonen. -- Tai sitte lähtee ohjaimet veke tai 
koneet. Siis joka viikko lähtee koneet niiltä jos ei tapahu mitä pyy-
etään. Näin se valitettavasti menee. (Äiti, neljä lasta) 
On ne aika rauhallisia sillee ja välillä niille sitte tulee sitä kähinää, että 
”tee nuin”,  ”mää haluan”, että ”mun vuoro”, nii sitte niinkö että ”no 
joo, vaihtakaa”. (Äiti, kaksi lasta) 
 
Kuten Nopparin (2014, 23) tutkimuksessa, myös tämän tutkimuksen aineistossa 
tuli esille peliaikojen ja rajojen asettaminen. Pelaamista oli haastateltavien per-
heissä rajoitettu jonkin verran, eikä niiden asettamisessa koettu olevan suuria 
haasteita. Viikonloppuisin lasten pelaaminen oli vapaampaa, kun taas viikolla 
läksyt ja koulunkäynti menivät selkeästi pelaamisen edelle.  
Tässä tutkimuksessa esille tulleen pelaamisen rajoittamisen vähyyden voidaan 
päätellä olevan seurausta siitä, että pelaamiseen suhtauduttiin positiivisesti yh-
tenä ajankäytön muotona, eikä kukaan vanhemmista tuonut esille sitä, että pe-
laaminen olisi jollekin lapsista ongelmallista. Kysyttäessä sitä, millaisissa tilan-
teissa vanhemmat kokivat pelaamisen olevan ongelmallista arjen kannalta, vas-
taukseksi annettiin sellaiset arkipäiväiset tilanteet, joissa lasta oli pyydetty te-
kemään jotain muuta, kuten kotiaskareita tai jos perhe oli yhdessä lähdössä 
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jonnekin. Syyksi lasten irrottautumiseen vanhemmat arvioivat pelien koukutta-
vuuden. 
Ermin ym. (2005, 132–137) tutkimuksen mukaan perheissä rajoitetaan pelaa-
mista silloin, kun se menee vanhempien mielestä liiallisuuksiin tai muuten aihe-
uttaa haittaa. Digitaalisen pelaamisen suosiota on joskus selitetty pelien koukut-
tavuudella. Kukaan tuskin on fyysisesti koukussa pelaamiseen, mutta jokin tietty 
peli tai peliongelma saattaa temmata pelaajan niin täydellisesti mukaansa, että 
peli on saatava loppuun mahdollisimman pian, tai yrittää vielä yhden ja toisen-
kin kerran. Tällainen lyhytkestoinen riippuvuus on hyvin yleistä varsinkin silloin, 
kun kyseessä on uusi peli. Tämän jälkeen pelaamisen mielenkiinto lopahtaa 
hetkeksi. (Suoninen 2002, 121–122.) Virtuaalimaailmoihin voi toki uppoutua, 
mutta jos pelaamisen rajoittaminen tai sen kieltäminen aiheuttaa lapsessa ag-
gressiivisuutta, levottomuutta ja yrityksiä kiertää rajoitusta, voi kyseessä olla 
pelaamiseen liittyviä vieroitusoireita (Oksanen & Näre 2006, 90). Haastatteluai-
neistossa ei käynyt ilmi, että pelit aiheuttaisivat perheiden lapsissa aggressiivi-
suutta tai levottomuutta. Sen sijaan lapset yrittivät silloin tällöin kiertää rajoitus-
ta. 
Toki ne sitä tekee (kiertävät rajoitusta) ja yrittää, mutta sitten tulee 
valvova silmä töistä kotiin ja sit alkaa taas kuri. (Äiti, neljä lasta) 
 
Pelaaminen voi toisaalta olla myös palkitsemista: kun kotityöt ja läksyt on tehty, 
saa pelata. Pelikieltoja asetettiin silloin, kun lapsi oli kotiarestissa tai käyttäyty-
nyt epäsopivalla tavalla. Pelaaminen on perheissä myös tässä mielessä palkit-
semista hyvästä käytöksestä. Samankaltaisia tuloksia ovat tutkimuksestaan 
havainneet myös Ermi ym. (2005, 133). 
Toisaalta vanhemmat kertoivat lastensa ymmärtävän, miksi pelaamista rajoite-
taan. Yhdessä perheessä myös lapset valvoivat toistensa pelaamista, ja van-
hemmille saatettiin soittaa töihin tai tulla kertomaan, jos sisarukset pelasivat 
silloin kun se ei ollut sallittua, tai jos pelaamista oli tapahtunut kauan. Ainoas-
taan kahden perheen 5-vuotiaista puhuttaessa vanhemmat kertoivat, että hei-
dän on joskus vaikea ymmärtää, miksi pelaaminen kielletään. Tilanteet eskaloi-
 48  
 
tuvatkin usein nuorempien lasten kanssa hetkellisiin raivokohtauksiin, jotka kui-
tenkin menivät nopeasti ohi.  
Itkupotkuraivarit. Lähinnä nuoremmalta. Toinen ymmärtää kyllä. (Isä, 
kaksi lasta) 
No se toinen tietenki saattaa siinä niinkö murjottaa -- mutta tuota aika 
hyvin ne sitte ratkiaa, että ei siinä ole hirveesti mitään ongelmaa. 
Saattaa niinkö toinen lähteä toiseen huoneeseen. Yleensä nuorempi 
on semmonen, että se lähtee ja sitte hän mököttää.  (Äiti, kaksi lasta) 
 
5.3 Pelaamisen sosiaalinen arki 
 
Pelaaminen on myös sosiaalista toimintaa. Yleisemmin median sosiaalinen 
käyttö on mediavälitteistä yhteyttä muihin, mutta myös median ja pelivälineiden 
käyttämistä yhdessä muiden kanssa (Kupiainen 2009, 173). Yhtenä edellytyk-
senä peliteollisuuden laajenemiselle on yleisesti pidetty sitä, että tuotteet koh-
dennetaan rajatulle käyttäjäryhmälle. Alussa peliteollisuuden tuotteet oli vahvas-
ti suunniteltu miespuoliselle käyttäjäryhmälle, mutta vähitellen konsolipelien 
suosion noustessa näkyi viitteitä siitä, että pelit voisivat kiinnostaa suurempaa-
kin yleisöä ja niistä voisivat kiinnostua kaikki perheenjäsenet.  Varsinaisen läpi-
murron katsotaan tapahtuneen vuonna 1995, kun Sony toi markkinoille Playsta-
tion-pelikonsolinsa. Sitä markkinoitiin hyväksyttävänä ja uudenlaisena ajanviet-
totapana, ja markkinoinnissa pyrittiin rikkomaan stereotypiaa pelaamisesta eris-
täytymisenä. (Huhtamo & Kangas 2002, 93–94.) 
Lasten ja nuorten mediateknologian käyttöä on yleisesti paheksuttu, ja esimer-
kiksi televisiota on usein käytetty selittämään lasten ja nuorten aggressiivisuut-
ta. Tietoteknologinen väline silti tuskin selittää sellaisenaan kyseistä ilmiötä. 
Sen sijaan sillä on merkitystä, mitä sisältöjä kulutetaan ja millaisessa sosiaali-
sessa kontekstissa niitä kulutetaan. (Buckingham 2000, 123–144; Oksanen 
2004, 94.) Tietokone- ja konsolipelejä arvostellaankin usein siitä, että ne eristä-
vät lapsen toisista lapsista ja hankaloittavat ystävyyssuhteita. Suonisen (2002, 
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111–114) tutkimuksen mukaan lapset pelaavat pelejä sekä yksin että yhdessä, 
useimmiten toisten lasten kanssa. Sen sijaan halutuinta peliseuraa ovat paitsi 
vanhemmat lapset, jotka voivat auttaa pelaamisessa, myös vanhemmat. Peliti-
lanteen voidaan viihteen lisäksi nähdä olevan vertaisopetusta pelivälineen käyt-
töön. Mitä vanhemmaksi lapset kasvavat, sitä enemmän he alkavat pelata yk-
sikseen.  
Samanlaisia viitteitä löytyy myös tämän tutkimuksen haastatteluaineistosta. Mitä 
nuorempi lapsi perheessä on, sitä useammin hän pelaa yhdessä isomman sisa-
ruksen kanssa. Toisaalta lasten kasvuun liittyy myös itsenäistymisen halu, ja 
varsinkin perheessä, jossa on samanikäisiä lapsia tyttöjen ja poikien itsenäisty-
misen eri tahti näkyy selvästi, kuten käy ilmi alla olevasta haastattelusitaatista, 
jossa äiti kertoo siitä, missä lasten pelaamista tapahtuu. 
Ja tietenki Laura ja Mikkokin, tai no ei Mikko niinkään, mutta Laura, 
se on omassa huoneessa mieluiten ovi aina kiinni. Tulee ihan oma 
nuoruus mieleen. Sitä haluaa olla ihan omassa rauhassa. -- No okei, 
täytyyhän se rauha sallia sille. (Äiti, neljä lasta) 
Haastatteluaineiston vastauksissa tuotiin esiin myös pelaamisen sosiaalista 
puolta. Vanhempien kertomusten mukaan perheissä ei tapahtunut koko per-
heen yhteistä pelaamista. Lapset pelasivat joko yksinään, keskenään sisarus-
tensa kanssa tai kavereiden kanssa. Tässä tuotiin esiin myös sukupuolten eri-
laiset pelaamisen rutiinit. Pojat pelasivat useimmin kavereidensa kanssa, tytöt 
sen sijaan yleensä yksinään.  
Perheissä myös keskusteltiin jonkin verran pelaamisesta ja peleistä, joskin 
useimmiten keskustelua käytiin nimenomaan peleihin käytettävästä ajasta. Sil-
loin kun peleistä puhuttiin, se tapahtui lasten aloitteesta. Perheissä käytiin kes-
kustelua siitä, millaisia pelejä kavereiden luona on pelattu, ja kyseltiin, miksei 
samoja pelejä ole hankittu myös omaan perheeseen. Tästä voisi päätellä, että 
lasten keskinäisessä kanssakäymisessä peleistä puhutaan. Lapset kertoivat 
mielellään, mitä peleissä tapahtuu tai miten niitä on pelattu.  
Salokosken (2005, 98–99) mukaan keskustelemattomuus peleistä saattaa hei-
kentää vanhempien aktiivisuutta osana lasten peliharrastusta ja heidän vas-
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tuuntuntoaan pelaamisen rajoittamisesta. Pelimaailmaa ei pitäisikään hänen 
mukaansa esitellä vanhemmille uhkaavana tekijänä, vaan sen sijaan tutustuttaa 
heidät siihen. Siten pelaaminen saataisiin myös osaksi vanhempien elämää, 
jolloin ymmärrys siitä saattaisi lisätä valvonta-aktiivisuutta. Tämän tutkimuksen 
aineiston mukaan vanhemmat olivat hyvin tietoisia siitä, millaisia pelejä lapset 
pelaavat, ja mielestäni vastausten perusteella voi päätellä, että he ovat myös 
kiinnostuneita lastensa pelaamisesta.  
Kaikki haastateltavat kertoivat, että usein lapset pyytävät vanhempiaan avuksi, 
jos peli on vaikea. Mediavälineiden on perinteisesti nähty pikemminkin erotta-
van kuin yhdistävän ihmisiä. Erityisesti lasten ja nuorten kohdalla eristäytymi-
sestä pelien maailmaan puhutaan paljon. Erottava oma tila tai kuilu kuvaa eri-
laisia keskusteluja myös digitaalisesta pelaamisesta. (Oksanen & Näre 2006, 
43.) Salokosken (2005, 88) tutkimuksen mukaan sen sijaan lasten ja vanhempi-
en asenteissa pelaamista kohtaan oli joiltain osin samanlaisia. Salokoski ehdot-
taakin, että lasten asenteet vaikuttavat paljon siihen, mitä mieltä vanhemmat 
ovat pelaamisesta. 
Haastatteluaineistosta kävi ilmi, että koko perhe pelasi yhdessä esimerkiksi lau-
tapelejä, tai joulu- ja kesälomilla myös digitaalisia pelejä. Yhdessä pelaamista 
tapahtui kuitenkin verrattain vähän siihen nähden, kuinka paljon lapset itse käyt-
tivät aikaansa pelaamiseen. 
Kun lapset pelasivat pelejä kavereidensa kanssa, sitä ei nähty negatiivisena 
ilmiönä, kunhan he tekivät myös jotain muuta välillä. Yksi haastateltava oli sitä 
mieltä, että lapsilla on mukavampaa pelata, kun on kaveri, ja vierailuja kaverei-
den luo tehtiinkin pelkästään pelaamisen merkeissä. Toinen haastateltava taas 
kertoo patistavansa lapset ulos ennemmin kuin antaa heidän pelata. Useissa 
yhteyksissä vanhemmat toivat esiin kahtiajaon ulkona olemisen ja pelaamisen 
välillä. Ulkona leikkiminen sai puheissa hyväksyttävämpiä sävyjä, kun taas pe-
laaminen, vaikkakin se selvästi lasten mielestä oli mielekästä, ei vanhempien 
silmissä näyttänyt niin hyväksyttävältä tekemiseltä. Samanlaisia tuloksia ovat 
saaneet myös Ermi, Mäyrä ja Heliö (2005, 138–139). Heidän haastatteluissaan 
tuli toistuvasti esille se, ettei pelaamista pidetä hyväksyttävänä harrastuksena 
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lapsille, vaikka pelaamista pidettiinkin pääosin positiivisena lapsen aktiivisuuden 
ja oppimisen kannalta. 
Eräässä puheenvuorossa haastateltava mainitsi suoraan pelaamisen olevan 
jopa epäsosiaalistavaa. Kyseessä oli nimenomaan mobiilipelaaminen. 
No jos ne syntymäpäivät esimerkiks ottaa, se ei oo tavallaan ajan 
täyttämistä, vaan epäsosiaalistumista. -- siis kyläänhän mennään 
seurustelemaan ihmisten kanssa. Mutta että okei, tietäähän sen, että 
aikusten kanssa se ei oo sillon niin kiva. Mut kyllä se muuten on 
semmosta ajan täyttöä ja sit sitä, ite ko oli lapsi, niin eihän sitä, sitä-
hän keksi kaikkea muuta. Mutta että osaako nää sitte tehä muuta, jos 
niiltä kaikki otetaan pois? Niin ei, nehän on sitte ihan hukassa. Et il-
lallaki tällä viikolla, yks ilta otettiin kaikilta puhelimet pois, niin nehän 
oli ihan mitä he nyt tekee? ”Menkää nukkumaan, nyt on tarkotus 
mennä nukkumaan.” (Äiti, neljä lasta) 
 
Samassa puheenvuorossa haastateltava toi esiin myös sukupolvien välisen kui-
lun, ja sen, milloin sosiaalisessa tapahtumassa tapahtuva pelaaminen on hänen 
mielestään jopa hyväksyttävää, vaikkakin epäsosiaalista. Kun lapset ovat ai-
kuisten seurassa, ja tekemistä on vähän, on hyväksyttyä pelata älypuhelimella.  
Vanhemmat vertaavat omaa lapsuuttaan mielellään omien lastensa lapsuuteen, 
mutta unohtavat usein sen, että heidän oma lapsuusaikansa on ollut vuosikym-
meniä sitten. Digitaalisen sukupolven käsitettä on pohtinut muun muassa 
Buckingham (2000, 21–57), joka pohtii lapsuudesta käytyjen keskustelujen ulot-
tuvuuksia toisaalta lapsuuden loppumisen ja toisaalta digitaalisen sukupolven 
erityisyydestä käsin. Buckinghamin mukaan lasten mediankäyttöön liitetään 
usein huolipuhe, jossa ollaan huolissaan yhteiskunnan muuttumisesta lasten 
kannalta ongelmallisena. Vanhemmat ovat huolissaan lapsuuden murenemises-
ta ja sen muuttuvista ympäristöistä. Vastakohtapuheena tällaiselle mediapanii-
kin kyllästämälle keskustelulle voidaan Buckinghamin mukaan pitää ajatusta 
siitä, että lapset ovatkin itse asiassa tämän muutoksen eturintamassa, eikä 
heistä pitäisi olla sen suhteen kovin huolissaan. Lapsille on luonnonmukaista 
pysyä kehityksen aallonharjalla, ja mediateknologiat pitäisi nähdä lapsia voi-
maannuttavina ja vapauttavina välineinä. Myös Oksanen (2004) on tuonut esille 
lapsuuden ja leikin muuttumisen, sekä huolen lapsuuden kutistumisesta. Haas-
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tatteluaineistossani ei kuitenkaan tullut esiin huolta tämänkaltaisesta kehityk-
sestä, vaikka vanhemmat vertasivatkin omaa lapsuuttaan nykylasten lapsuu-
teen. 
Pelaamisen sosiaalisia aspekteja ovat tutkineet myös Suoranta ym. (2001,102). 
Heidän tutkimuksensa valossa näyttää siltä, että mitä monipuolisemmin ja mitä 
useamman henkilön kanssa käyttää mediavälineitä, sitä useampaa tietokonepe-
liä lapsi pelaa, ja sitä useampia liikuntaharrastuksia hänellä on. Myös mediavä-
lineiden monipuolinen käyttö oli yhteydessä niiden sosiaaliseen käyttöön. Ma-
tikkala ja Lahikainen (2005, 105–107) ovat tutkimuksessaan tulleet siihen tulok-
seen, että lasten median käyttö on melko sosiaalista, ja vaikka osa tutkimuk-
seen osallistuneista lapsista koki yksinäisyyden tunteita, eivät he eristäytyneet 
muista ihmisistä mediavälineiden avulla. 
Vuonna 2003 kerätyn aineiston mukaan vanhemmat eivät ole tietoisia lasten 
pelaamien pelien sisällöstä, vaikka lapset toivoisivat aikuisten osallistuvan pe-
laamiseen, ja aikuiset olivat tavoitellumpaa peliseuraa kuin kaverit tai sisaruk-
set. Kyselyn mukaan lapset eivät päässeet pelaamaan vanhempiensa kanssa 
niin usein kuin olisivat toivoneet. (Ermi ym. 2005, 140.) Vaikka myös tämän tut-
kimuksen aineistossa vanhemmat kertoivat harvoin pelaavansa lasten kanssa, 
lapset pyysivät usein vanhempiaan seuraamaan pelaamistaan. Koska myös 
peleistä ja pelaamisesta käydyt keskustelut käytiin usein lasten aloitteesta, voisi 
tämänkin aineiston perusteella sanoa, että perheiden lapset haluavat vanhem-
pien osallistuvan enemmän digitaaliseen pelaamiseensa. Vanhempia pyydettiin 
usein joko katsomaan pelaamista, esimerkiksi lapsen tekemiä maaleja jalkapal-




Vanhempien kertomusten perusteella pelaamista ei koettu ongelmaksi, mikä 
kertoo ehkä osaltaan siitä, että digitaalisesta pelaamisesta on tullut olennainen 
osa lasten ja perheen arkea. Pelaaminen sijoittuu arjen hetkiin siten, että se ei 
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häiritse, eikä sen koetakaan häiritsevän arkea kuin joissain satunnaisissa tilan-
teissa. Positiivinen suhtautuminen lasten digitaaliseen pelaamiseen ajanviet-
teenä auttaa vanhempia myös ymmärtämään sitä, miksi lapset pelaavat pelejä. 
Pelaaminen mahdollistetaan perheissä eri tavoin, ja mitä enemmän perheessä 
on pelivälineitä, sitä enemmän on myös valvontaa. Pelaamisen valvonta keskit-
tyy enimmäkseen pelaamisen ajankäyttöön, mutta vanhempien kertomusten 
mukaan se, että he tietävät pelien sisällöt mahdollistaa sen, että valvontaa ei 
juuri tarvita. Missään perheessä yhteiset pelisäännöt pelaamisen suhteen eivät 
olleet ehdottomia, mikä johtuu varmasti siitä, ettei pelaaminen muodostunut on-
gelmaksi.  
Mobiilipelaamista tuotiin esiin jonkin verran, ja yksi vanhemmista kertoi lastensa 
pelaavan aina silloin, kun siihen on mahdollisuus. Kun perheet tekivät jotain 
yhdessä kodin ulkopuolella, hetket olivat pelaamiselta rauhoitettuja. Yhdessä 
puheenvuorossa tuotiin esille myös se, että esimerkiksi ruokailuhetket olivat 
myös rauhoitettuja pelaamiselta, minkä kautta lapsia yritettiin kasvattaa siihen, 
milloin pelaaminen on hyväksyttyä ja milloin ei.  
Arjen sosiaaliset tilanteet tulivat myös esiin. Lapset pelasivat digitaalisia pelejä 
useimmiten yksin, mutta myös kavereiden kanssa. Lasten ja vanhempien yhtei-
nen pelaaminen oli vähäistä, mihin vanhemmat kertoivat syyksi ajan puutteen ja 
muut kiireet. Mobiilipelaamisen sanottiin olevan jopa epäsosiaalistavaa, mikä 
liittyy vahvasti digitaalisesta pelaamisesta vallalla olevaan käsitykseen.  
Digitaalisen pelaamisen negatiivisia puolia ei tullut esiin muuta kuin silloin, kun 
keskustelu ikärajojen kautta kääntyi ammuskelu- ja väkivaltapeleihin, jotka olivat 
kahdessa perheessä täysin kiellettyjä ja kolmannessakin perheessä oli vain yksi 
ammuskelupeli. 
Lasten digitaalisen pelaamisen arki näyttää tutkimusaineiston perusteella suju-
valta osalta koko perheen arjen käytäntöjä. Toki pelaaminen aiheuttaa jonkin 
verran konflikteja perheissä, mutta vanhemmat suhtautuvat niihin samalla ta-
voin kuin muihinkin ongelmia aiheuttaviin asioihin. Lasten digitaalinen pelaami-
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nen ei sinällään rytmitä perheen arkea, vaan se on olennainen osa lasten puu-
hastelua siinä missä muukin leikkiminen. 
  
 55  
 
6 Tutkimuksen arviointi  
 
Laadullisen tutkimuksen tutkimusasetelma on prosessiluontoinen ja avoin, mikä 
taas vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuden arviointiin. Laadullisessa tutkimuk-
sessa tutkimuksen tekijä on aina tutkimuksenteon instrumentti, jota ohjaavat 
hänen omat ennakkokäsityksensä ja tutkimuksen kannalta olennainen ennalta 
kerätty tieto aiheesta. Koska tutkija itse on niin olennainen osa tiedonkeruuta ja 
tuottamista, on täysin luonnollista, että tutkimuksen edetessä hänen näkemyk-
sensä ja tulkintansa kehittyvät. Siksi tutkimuksen kannalta on tärkeää tiedostaa, 
millaista tämä kehitys on, ja millä tavalla se vaikuttaa tutkimusprosessiin. Olen-
naista on myös tuoda tämä kehitys avoimesti esille raportoinnissa. (Kiviniemi 
2001, 79–80.) 
Laadullisen tutkimuksen luotettavuuskeskustelussa näkemykset totuuden luon-
teesta vaikuttavat siihen, millä tavoin tutkimuksen luotettavuuskysymyksiin suh-
taudutaan. Tietoteoreettisessa keskustelussa erotetaan neljä erilaista tietoteori-
aa, jotka ovat korrespondenssiteoria, koherenssiteoria, pragmaattinen totuus-
teoria ja konsensus. Näistä neljästä tietoteoriasta koherenssiteoria on vahvim-
millaan rationaalisen tiedon alueella. Koherenssiteorialla tarkoitetaan käsitystä, 
että väite on totta, mikäli se on yhtä pitävä tai johdonmukainen muiden väittei-
den kanssa. Totuuden käsitettä pohdittaessa on toisistaan erotettava havainto-
jen luotettavuus ja niiden puolueettomuus. Puolueettomuutta täytyy miettiä sil-
loin, kun kysytään sitä, pyrkiikö tutkija ymmärtämään tutkimuskohdetta sellaise-
naan, vai suodattuuko tiedonantajan kertomus tutkijan omien tulkintojen läpi. 
Laadullisen tutkimuksen perinteen mukaan tutkijan tekemät tulkinnat ovat väis-
tämättömiä, sillä tutkija on luonut ja tulkinnut tutkimusasetelman jonkin kaltai-
seksi. Tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa on huomioitava myös tutkijan 
puolueettomuus. (Tuomi & Sarajärvi 2011, 134–136.) 
Tämän pro gradu –tutkimuksen kohteena on lasten digitaalinen pelaaminen 
osana perheen arkea nimenomaan vanhempien kertomana. Tarkoituksena ei 
ollut tuottaa yleispätevää käsitystä siitä, millä tavalla lasten digitaalinen pelaa-
minen asettuu osaksi perheen arkea. Sen sijaan tavoitteena oli tuoda esiin il-
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miö, joka on arkipäivää monessa suomalaisperheessä. Kuten tuloksista voi 
huomata, lasten digitaalinen pelaaminen on olennainen osa perheiden arkea, 
riippumatta siitä, millä tavoin ja millaisilla välineillä se on mahdollistettu. Toisaal-
ta tutkimuksessa olisi voinut tuoda esiin myös sellaiset perheet, joissa lapset 
eivät pelaa digitaalisia pelejä. Todennäköisesti digitaalinen pelaaminen on jol-
lain tapaa silti mukana tällaisten perheiden arkisissa keskusteluissa ja tilanteis-
sa. 
Aloittaessani mediakasvatuksen opiskelun vuonna 2006 olin varma, etten mis-
sään nimessä tekisi tutkimusta digitaalisesta pelaamisesta. Olin aina pitänyt 
pelaamisen tutkimusta teknologispainotteisena ja sovelluksiin erikoistuneena. 
Aloittaessani pro gradu –seminaarit syksyllä 2011 päädyin kuitenkin peleihin 
liittyvään tutkimusaiheeseen. Digitaalinen pelaaminen tuntui tuolloin mediakas-
vatuksen kannalta merkitykselliseltä aiheelta. Seminaarien jatkuessa, ideoiden 
ja ajatusten kehittyessä ja ohjaajien vaihtuessa aihe kuitenkin muuttui, ja lopulli-
seen muotoonsa se hiottiin keväällä 2013. Tuolloin 9-vuotiasta pikkuveljeäni ja 
hänen ystäviään seuratessani huomasin digitaalisen pelaamisen olevan tärkeä 
osa kyseessä olevien lasten elämää.  
Tutkimusta aloittaessani oletin lasten digitaalisen pelaamisen olevan hyvin nä-
kyvä osa perheiden arkea. Tutkimuksen edetessä olen kuitenkin huomannut, 
että lasten pelaaminen asettuu osaksi arkea huomaamatta, eivätkä vanhemmat 
välttämättä ajattele koko ilmiötä ilman, että heitä kehotetaan siihen. Tutkimusta 
tehdessäni olen myös miettinyt paljon omaa pelaamistani, joka tällä hetkellä 
tapahtuu suurimmaksi osaksi älypuhelimella, ja jonkin verran myös tietokoneel-
la. Pienet pelihetket ovat jo niin olennainen osa arkeani, etten edes käsitä nii-
den merkitystä esimerkiksi ajanviettotapana. Näin näyttää olevan myös lapsilla, 
jotka vanhempien kertomusten mukaan pelaavat pelaamisen ilosta. 
Tutkimusaineiston hankinta oli yksi tutkimuksen haastavimmista tehtävistä. Tä-
mä siksi, että aikaa aineiston hankintaan oli todella vähän, mikä taas antoi omat 
rajansa sille, mistä haastateltavat oli mahdollista saada haastatteluun. Kaikki 
kolme haastateltavaa osallistuivat mielellään tutkimukseen, ja aikataulujen so-
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piminen kävi nopeasti ja jouhevasti. Haastattelujen nauhoittaminen sujui myös 
hyvin, samoin kuin niiden purkaminen.  
Tutkimuksen teossa oli mielestäni tärkeää se, ettei tutkija millään tapaa vaikuta 
moralisoivalta, varsinkaan silloin, kun puhe kääntyy ikärajoihin ja pelaamisen 
rajoittamiseen ja mahdollistamiseen. Mielestäni haastateltavat kertoivat arjes-
taan totuudenmukaisesti. Toisaalta väkivaltapeleistä keskusteltaessa mietin 
sitä, sanovatko haastateltavat rehellisen mielipiteensä, vai sen, mikä on yleises-
ti hyväksyttyä sanoa. 
Tein haastattelun harjoitusmielessä äitini kotona perheen isälle. Hänen vasta-
uksensa olivat melko niukkoja, ja äitini mielestä kaunistelevia, mikä sai minut 
pohtimaan sitä ongelmaa, että onko haastateltavilta mahdollista saada tietoa 
totuudenmukaisesti. Tähän ajatukseen liittyy tietysti laadulliselle tutkimukselle 
olennaisena ongelmana pidetyt jokaisen ihmisen erilliset tulkinnat maailmasta, 
sekä niiden muokkaamat vastaukset. Pohdin myös sitä, missä määrin yhden 
vanhemman vastaukset kertovat perheen arjesta. Tutkimuksen paremman luo-
tettavuuden kannalta olisi varmasti ollut mielekästä haastatella perheen mo-
lemmat vanhemmat, jotta perheen arjesta digitaalisen pelaamisen näkökulmas-
ta olisi voinut saada kokonaisemman käsityksen. 
Haastavinta tutkimuksen tekemisessä oli tutkijaposition paikantaminen, sillä 
tunsin kaikki haastateltavat etukäteen. En tiennyt heidän arjestaan juurikaan 
muuta kuin sen, että heillä on lapsia, ja sen, että heidän lapsensa pelaavat digi-
taalisia pelejä. Tiedonantajat suhtautuivat tutkimukseen mielestäni asiallisesti. 
Toisaalta luulen, että aiempi henkilökohtainen suhteeni haastateltaviin saattoi 
myös edesauttaa heitä kertomaan arjestaan ja lastensa digitaalisesta pelaami-
sesta rehellisesti.  
Tutkimuksen teko aloitettiin tässä muodossa siis keväällä 2013, ja kaikkein 
haastavimmaksi tutkimusprosessissa koin teoriaosuuden kirjoittamisen. Teo-
riaosuutta ja keskeisiä käsitteitä auki kirjoittaessani huomasin pohtivani jatku-
vasti sitä, vastaavatko käsitteet mahdollista aineistoa. Kun ymmärsin, että ai-
neiston keruu tapahtuu pitkälti kerätyn teorian pohjalta, oli helpotus suuri. Ai-
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neiston keruu tapahtui kuitenkin verrattain myöhään. Mielestäni olen kuitenkin 
nostanut aineistosta esiin sen olennaiset tulokset, jotka ovatkin linjassa keskeis-
ten käsitteiden kanssa. Toisaalta aineistosta oli huomattavissa myös sellaisia 
teemoja, joita en ollut tarkemmin etukäteen ajatellut, esimerkiksi puheet pelaa-
miseen käytettävästä rahasta. Aineistoa analysoidessani huomasin sellaisia 
asioita, joita olisin mielelläni selvittänyt lisää.  
Aineiston analyysi oli ehkä mielekkäin tutkimusprosessin vaiheista. Koska olin 
pitkittänyt aineiston keräämistä niin myöhään, ja koska olin niin sanotusti rämpi-
nyt teoriaosuuden eri mahdollisuuksien suossa, olin mielestäni valmis kerää-
mään aineiston. Aineistosta nousi esiin helposti havaittavissa olevia samankal-
taisuuksia aiempiin tutkimuksiin, samankaltaisuuksia haastateltavien kesken 
sekä monia sellaisia asioita, joiden oletinkin siellä olevan havaittavissa.  Varsin-
kin pelaamisen mobiilisuuden lisääntyminen on sellainen ilmiö, jota tutkitaan 
varmasti tulevaisuudessa jonkin verran. Pelaamisen mobiilisuudesta käyty kes-
kustelu on mielestäni samanlaista kuin aikoinaan kannettavien tietokoneiden 
yleistymisen myötä käyty keskustelu. Vuosituhannen alussa alettiin puhua siitä, 
kuinka esimerkiksi työskentely ja opiskelu ovat mahdollisia ajasta ja paikasta 
riippumatta. Todellisuudessahan käsitys ei sinällään pidä paikkaansa, että esi-
merkiksi internet-yhteys ei ole saatavilla ihan joka paikassa. Sen sijaan pelaa-
minen varsinkin älypuhelimilla on todellakin mahdollista millaisessa paikassa 
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7 Johtopäätökset ja pohdinta 
 
Tutkimuksen tulokset osoittavat, että lasten digitaalinen pelaaminen on olennai-
nen osa perheiden arkea. Perheissä pelaamiseen suhtaudutaan positiivisesti, 
eikä lasten digitaalinen pelaaminen aiheuta juurikaan ongelmia tai konflikteja. 
Lasten digitaalinen pelaaminen nivoutuu perheen arkeen siten, että pelaamista 
tapahtuu sopivina hetkinä. Digitaalinen pelaaminen on olennainen osa lasten 
ajanviettoa, minkä vuoksi sen merkitys lasten elämässä on hyvä tunnistaa ja 
tiedostaa. 
Digitaalista pelaamista valvotaan jonkin verran, ja valvonnan keinoina ovat ikä-
rajojen ja pelisisältöjen seuranta, sekä pelaamiseen käytetyn ajan ja sen mää-
rän hallinta. Tutkimus osoitti sen, että lasten digitaalinen pelaaminen arjessa on 
helppo tunnistaa erilaisten arjen tilanteiden kautta. Tutkimuksesta on myös ha-
vaittavissa se, että lasten pelaamista valvotaan, mikä tuo pelaamisesta käytyyn 
keskusteluun uutta näkökulmaa, sillä digitaalisesta pelaamisesta puhutaan 
yleensä negatiivisessa kontekstissa. Vanhempien valvontaa tarvitaan, jotta pe-
laaminen saadaan jouhevaksi osaksi lasten ja perheen arkea. 
Media-arjen tutkimusta tarvitaan lisää, sillä kulttuurimme on vahvasti medioitu-
nut. Arkea voisi tutkia lasten näkökulmasta, tosin sitä on tehty jonkin verran. 
Teema leikkimisen ja digitaalisen pelaamisen käsityksistä olisi sellainen aihe, 
josta saisi varmasti mielenkiintoisia ulottuvuuksia pelaamisen arjen tarkaste-
luun. Tämän tutkimuksen aineistosta on nähtävissä ulkona olemisen ja pelaa-
misen vastakkainasettelu, mikä sai minut pohtimaan myös leikkimisen ja leikin 
muutosta. 
Olisi mielenkiintoista tutkia myös ikätovereideni digitaalista pelaamista ja sen 
arkea. Opiskelu, työssäkäynti ja toisaalta myös perhe-elämä luovat uudenlaiset 
puitteet pelaamiselle. Itse kuulun kuitenkin siihen sukupolveen, joka on elänyt 
konsolipelien nousukauden, ja se vaikuttaa varmasti sekä sukupolveni käsityk-
siin että omiin käsityksiini pelaamisesta. Omasta lapsuudestani muistan edel-
leen sen joulun, kun saimme sisarusteni kanssa joululahjaksi Playstation-
 60  
 
pelikonsolin, ja kuinka pelasimme tasohyppelypeliä niin myöhään, etteivät sil-
mät enää pysyneet auki.  
Digitaalinen pelaaminen on siis ollut myös osa omaa arkeani lapsuudessa, min-
kä uskon vaikuttaneen jonkin verran siihen, että koen pelaamisen lähinnä posi-
tiivisena ilmiönä, kuten myös haastatteluun osallistuneet vanhemmat. 
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Liite 1. Teemahaastattelukysymykset 
Taustatiedot: Vanhempien/vanhemman iät, lasten iät, lasten lkm.. Esilomake? 
Lasten suosikkipelit? Vanhemman oma pelaaminen? Avoin kysymys: Kerro ly-
hyesti lastesi digitaalisesta pelaamisesta? 
 
1. Millä tavoin pelaaminen mahdollistetaan? 
a. Millaisia pelivälineitä perheessä on? Mikä niistä on lasten keskuu-
dessa suosituin, käytetyin? 
b. Millaisia ja mitä pelejä perheessä on? 
c. Milloin pelejä hankitaan? Joulu, syntymäpäivälahja, palkitsemi-
nen? 
d. Millä perusteella peli hankitaan? 
e. Saavatko lapset päättää, mikä peli hankitaan? 
f. Kuka pelit hankkii? 
g. Seurataanko ikärajoja? 
h. Millaisia pelejä perheeseen ei tulla koskaan hankkimaan? Miksi? 
2. Pelaamisen hallinta, arki 
a. Milloin lapset saavat pelata? 
i. Mihin vuorokauden aikaan? 
ii. Miten sijoittuu päiväjärjestykseen? 
iii. Millaisia sopimuksia perheessä on pelaamisen suhteen? 
iv. Millaisia pelitilanteet ovat vanhemman näkökulmasta? 
b. Milloin lapset eivät saa pelata? 
i. Millaisissa tilanteissa pelaamista rajoitetaan? 
ii. Kuka kieltää/rajoittaa? 
iii. Millaisia tilanteita syntyy, kun pelaamista rajoitetaan? 
c. Miten osallistut pelaamiseen? Miten vanhemmat osallistuvat pe-
laamiseen? 
d. Miten lasten pelaamista valvotaan? 
e. Missä kodin tiloissa pelaaminen tapahtuu?  
f. Missä tiloissa tai millaisissa tilanteissa pelaaminen tapahtuu kodin 
ulkopuolella? 
g. Onko pelaaminen koko perheen yhteinen tapahtuma? 
i. Koska pelataan? 
ii. Kenen kanssa lapset pelaavat? 
h. Milloin lapset pelaavat pelejä keskenään/yksinään? 
  
 
i. Millaiset perheen arjen tapahtumat menevät pelaamisen edelle? 
j. Millainen on mielestäsi ideaali tapa hallita lasten digitaalista pe-
laamista? 
k. Millä tavalla digitaalinen pelaaminen vaikuttaa mielestäsi lasten 
arjen rutiineihin? 
3. Millaiseen tilaan ja miten pelivälineet on sijoitettu? Miksi? 
a. Millä tavalla pelaaminen vaikuttaa muun median käyttöön? 
4. Millaisia keskusteluja perheessänne käydään pelaamisesta? Millaisista 
aiheista? 
 
 
